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W czasach wszechogarniającej ciemności, los ludzkości spoczywa w rękach 

wybrańca. Zostań Szarym Strażnikiem i wybierz swoją przeszłość, wybierz 

odpowiednich sojuszników, a jedynym wyborem dla twoich wrogów będzie śmierć. 
Gra w sprzedaży w listopadzie 2009. 
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Pierwsi na świecie graliśmy w Just Cause 2. Jako pierwsze polskie pecetowe pismo 


zamieszczamy relację z grania w Assassin's Creed Il. Mamy recenzje naprawdę waż- 
nych gier i po raz pierwszy w historii PLAYA przyznaliśmy dwie dziesiątki w jednym 
numerze. Bardzo się z tego wszystkiego cieszę, ale i tak nie mogę przestać myśleć 
o czymś naprawdę wyjątkowym, co dla Was szykujemy. Korci mnie, żeby zdradzić 
tajemnicę, ale gryzę się w... no, palce, żeby tego nie napisać. Powiem tylko, że bę- 
dzie to spełnienie bardzo wielu Waszych próśb. Przekonacie się już... nie, nie za mie- 
siąc. Za dwa tygodnie. Obiecuję, że warto poczekać. quentin 
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My tworzymy grę, ale Gracze czynią ją wielką. Od pierwszej udanej 
parady bramkarskiej, aż po zwycięski gol w ostatniej minucie, 
w każdym momencie meczu i za każdym zagraniem stoją nasi 
i któ i ja całe serce! 
Kontrola 360”! Nowy rewolucyjny R PEREZ A 
system 360" da Ci pełną kontrolę. PES2010 PES2010.COM. 


Wii %, 2 $RĘŹ E Z PLARFZTATIOZN. 
Z Ii S RE <a PlayStation. 


Official Licensed Product of UEFA CHAMPIONS LEAGUE”". Oficzał Licensed Product uf UEFA EUROPA LEAGUE". A names, logos and trophies of UEFA are the property, registered trademarks and/or logos of UEFA and are used herein with the permission of UEFA. 
No reproduction is allowed without the prior written approval oi UEFA. "adidas". Ge 3-8ars logo, fhe 3-Sinpe trade mark and TUNIT are registered trade marks of the adidas GOUD, used with permission. adiPURE and Adidas Predator are trademarks of the adidas Group, 

used with permission. Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies. *.P-', Playstation”, *PlayStation.", *==_r=", and *PS3" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 
Trademarks are property of their respective owners. Wii is a trademark of Nintendo. "the use of real płayer names and iikenesses is authorised by FIFPro and its member associations.” © 8 TM 2009 Liverpool Football Club 8 Athletic Grounds Ltd. All other copyrights or trademarks are the property 
of their respective owners and are used under license. © 2009 Konami Digital Entertainment. **UEFA Europa League not inciuded in Wii, PSP and PS2 versions. *Standard text rate and data charges by your mobile network operator may apply. SMS service available in UK only. 


Grę polecają: 


WIEDŹMIN 2: ASSASSINS OF KINGS 
JUŻ DRUGI SIWY WŁOS NA SKRONI 


onsolowa wersja jedynki zatonę- 
ła wraz z wieloma pracownikami, 
ale zespół od pełnoprawnej kontynu- 
acji ma się dobrze i zawiera ponad 
pięćdziesiątkę współtwórców pierw- 
szego Wiedźmina. W filmie promocyj- 
nym animacje i praca kamery s 
dziej „adi wic 
Aurory silnik. W 
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ALPHA VERSION s. 
- 


mają żywiej reagować na akcje boha- 
tera, będą też zajęci czymś więcej niż 
stanie w wyznaczonym rewirze. 
Poprawi się choreografia walk, wa- 
chlarz wykończeń przeciwników 
fizyka podczas obszarówek czy 
ych odepchnięć. Zabawa 
gdy zapłonie ikona 
ale dojdą quick 
których bę- 
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dzie miejsce na maczopogawędki. 
CDP szuka zachodniego wydawcy. IB 
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ALPHAYERSION 


| Masz szczęście leszczu, że to tylko alfa. 


Ale do r ską w becie i retailu! 


PRODUCENT: CD Projekt Red DATA WYDANIA: nieznana 


GATUNEK: swojska rpg 


5000 


am przesuwa się na początek przyszłego roku, na osło- 
dę prezentując powrót klasycznych gadżetów w no- 

| wym wydaniu. Zerwanie się z uwięzi swojej agencji nie 
| przeszkodzi mu w zdobyciu firmowych gogli, które teraz 
| wysyłają wizualny odpowiednik impulsu sonarowego i ma- 
| pują na biało wszystkich ludzi za ścianami. Można ich wte- 
dy pozaznaczać na potrzeby funkcji automatycznego za- 
strzelenia przez Sama. Z systemem mark and execute 
współpracuje też przyklejana kamera — jak dawniej z do- 
datkowymi funkcjami zrobienia hałasu 
i eksplozji, ale podrzucana ręcznie 
przez Fishera (kiedyś była wystrzeliwa- 
na). Funkcji powracających granatów 
| błyskowych nie trzeba wyjaśniać. 
| Nowy kawałek gry zaprezentowany 
| mediom to waszyngtoński epizod 
| z drugiej połowy fabuły. Szukając za- 
| bójców córki i węsząc spisek w Third 
| Echelonie, Fisher trafi na terrorystyczną 
| grupę chcącą wyłączyć wszystko 

w stolicy impulsem elektromagnetycz- 
| nym. Znów potwierdza się to, co pisał 
| Cubituss w lipcowym PLAYU: przesłu- 
| chania będą bardzo ostre. Tym razem 
| głowa wstającego z ziemi złoczyńcy zo- 
| staje posłana kopniakiem w stronę sa- 


||———— 


mochodowego zderzaka, a jego dłoń przebita na wylot no- 
żem. Oby fabuła wystarczająco usprawiedliwiała takie trak- 
towanie. Rozgrywkowo widać, że gra jeszcze mocniej niż 
poprzednio odchodzi od formuły skradanki, stając się 
wspomaganą zręcznościówką podobną do Batmana: Ark- 
ham Asylum. Chcąc się zdystansować od nietoperza, pro- 
ducent Conviction opowiada, że Splinter miesza akcję 

z działaniem za plecami, a Batman tylko je przeplata. Argu- 
ment słaby, ale nowy Splinter i tak będzie mocny. M 


Trzeba przyznać, Kolego, że miałeś nosa. 
| trzeba było go nie wytykać z wartowni 


„frylogia” Interplaya: Fallout, 
Fallout 2 i Fallout: Tactics 


PRODUCENT: Ubisoft Montreal DATA WYDANIA: luty 2010 


GATUNEK: już-nie-taka-skradanka 


tek. Można się z niej dowiedzieć, 
jak królestwo Ferelden (miejsce ak- 
cji gry) wydostało się spod okupa- 
cji kraju Orlais. Autorem powieści 
jest David Gaider, scenarzysta gry. 


Na polski rynek powinna właśnie 
« wchodzić książka Dragon Age: 
; Utracony tron poprzedzająca fabu- 
larnie o 30 lat rolpleja DA: Począ- 


-__Lekka strzelanina kosmiczna Star 
Trek: D-A-C wyjdzie na PC pod 
koniec listopada, pół roku po 
premierze na XBLA. Warp O,5... 


Gra na podstawie serialu Skazany 
na śmierć, Prison Break: The 

Conspiracy, została zapowiedzia- 
na na marzec przyszłego roku. 


WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR II — CHAOS RISING 
NATARCIE CZARNEGO LEGIONU 


ohaterami samodzielnego dodatku ku złych, ale to odbije się na ich charak- 
do futurystycznej strategii będą ko- _ terze, więc lepiej nie przesadzać. Mari- 

| smiczni marines trafiający na swoje cha- _ nes działający po stronie Chaosu będą 

| otyczne odpowiedniki — armię założoną grywalni w trybach multiplayer, którym 
| przez elitarnych żołnierzy, którzy zdra- przybędzie nowych map i sprzętu dla 

| dzili Imperatora i oddali się kultowi de- wszystkich dotychczasowych stron. IB 
| monicznych bóstw. Czarny Le- 

gion, z którym przyjdzie wal- 

czyć w dwudziestu misjach 

kampanii solo bądź co-op, to 

nie lada kozaki, więc i Krwaw 

Kruki będą na odpowiednim 

poziomie. Kto zachował save'a 
| z podstawowej gry, zaimportu- 

je sobie własnych marines. 

Ograniczenie levelu postaci 

skoczy do trzydziestki, a i nowe 

łupy będą odpowiednio atrak- 

cyjne. Dobrzy żołnierze będą 

nawet mogli używać ekwipun- 


ie przyciągał naa weków 


PRODUCENT: ntertainment DATA WYD. 
GATUNEK: krewka strat 


wórcy symulacji wojennej Armed Assault wysoce zrobotyzowany lotniskowiec przyszło- 

i strzelaniny Alpha Prime połączyli siły, aby / ści będzie czekał na obsadzenie na ziemskiej 
wskrzesić głośną grę Carrier Command z 1988 kolonii w układzie Gaea. Ludzie zetrą się tam 
roku, czasów, gdy grafika była wektorowa, z... ludźmi, którzy po zniszczeniu Ziemi muszą 
a rozgrywka złożona i wymagająca. Tym razem przecież gdzieś walczyć. Futurystyczne myśliw- 
ce i amfibie zostaną wsparte bezzałogowymi 
dronami, a pociski rakietowe Cruise — działkami 
plazmowymi. Czesi zamierzają zaprząc to 
wszystko do firmowo drobiazgowej, zręczno- 
ściowo obsługiwanej symulacji pozostawiającej 
graczowi swobodę taktyczną. Na bardziej stra- 
tegiczną skalę trzeba będzie dbać o własną lo- 
gistykę i odcinać wroga od jego źródeł sprzętu 
lub zaopatrzenia. Nie będzie lekko... IB 


| Sądząc po » diete: pierwszą kolonię 


PRODUCENT: Bohemia Interactive Studio, Black Element Software 
DATA WYDANIA: 010 GATUNEK: symulacja z domieszką strategii 


te Heroes of the Fall, a w nim 


ałe kanadyjskie stu- zać płynność animacji 

dio w pięknym stylu i szybkie reakcje na stero- 
wskrzesza ducha dwuwy- wanie. Likwidując zbirów 
miarowych platformówek różnej maści i wielkości, 
akcji rodem ze starych au- _ bohater zaatakuje nożem, 


tomatów. Wiedzą o tym, piłą mechaniczną, strzelbą 
1 na planecie Gaea założyli Rosjanie że rysunkowa grafika iko- — i pistoletami, miękko prze- 
E miksowo naszkicowane kładając ataki skokami 
postacie to duży, współ- i szarpaniem delikwentów 
czesny atut, ale fanom ga- _ zaklapy. Tak jak być po- 
tunku trzeba także poka- winno. I 


PRODUCENT: Klei Entertainment DATA WYDANIA: 2010 
GATUNEK: zrę ówka 2D 


< Mogli obejrzeć prace nad grą 
Wspomaganej mikrotransakcjami nowa mapa dla lubiących po- 4 Valve wykonało rozsądną ak- _ i pstryknąć sobie fotki z Gabe' em 
sieciówce Battlefield Heroes stuk- mykać kanałami i między budyn- g ce wobec komitetu bojkotu- Newellem. Chłopakom zmiękły 
nęły dwa miliony zarejestrowanych _ kami, ulepszenia gunnera i nowe FR jącego Left 4 Dead 2, zapra- trochę serca, ale wciąż mają za- 
graczy. Podziękowaniem jest upda- kategorie osiągnięć w rankingach. | szając do siebie jego liderów. strzeżenia i nie kończą akcji. 


" Ę niepoważna gra połączy 
w zabawnej formie prz 


oraz kreskówkową 
orem jest Ron Gil- 


órca pierwszych części 

Island, a ostatnio Penny 
Arcade Adventures. Od 2004 ro- 
ku chodził po wydawcach z pro- 
jektem wesołej gry wyśmiewają- 


DEATHSPANK 
KRETYN Z MISJĄ 


nie wymagają ratowania. W wol- 
nych od bohaterzenia chwilach 
Deathspank ma szukać legendar- 
nego artefaktu zwanego Artefak- 
tem. Będzie dysponował drzem- 
kowymi strzałami, magicznym 
butem na kiju wywołującym ob- 
szarowe tąpnięcie i kolekcją mie- 
czy. A jeśli akurat nie będzie, przy- 
godówkowo wyprosi broń u eme- 
rytowanego barbarzyńcy, który 
oczywiście będzie chciał coś w za- 
mian. Wysokogatunkowe żarciki 
mają się kryć w opcjach dialogo- 
wych, wyglądzie i animacjach po- 


tworów oraz rozwiąza- 
niach zagadek. Ponad 18 
godzin zabawy (nie licząc 
wątków pobocznych) da 
się pokonać samemu lub 
ze współpracującym na 
tym samym ekranie to- 
warzyszem. El 


cej zdarte growe kalki 

i tanie developerskie 
chwyty. Branża chyba 

nie chciała się z siebie 
śmiać, bo przystań 

znalazł dopiero w Hot- 
head Games. 

Tytułowa postać to nie- 
zwykle bohaterski idiota | 
gotów walczyć z po- 
tworami w diablopo- , 
dobnym stylu i ratować | 
wszystkich, nawet jeśli Ś 


| p” liwickie studio weteranów prac 
| Uudlnad Painkillerem dopisuje pre- 
|quel do tegorocznej strzelaniny Ne- 
|croVision. Formuła pozostanie sta- 
|roszkolna, mechanika i realia rów- 
|nież, zmieni się jednak bohater. Tym 
|razem będzie to niemiecki żołnierz, 
|który trafi w okopy | wojny świato- 
|wej, aby walczyć z innymi naroda- 

| mi. Wkrótce jednak odkryje, że 

| prawdziwym wrogiem są demony 
|spod ziemi i wskrzeszane przez nich 
|zombi. Wobec tego Niemiec zorga- 
|nizuje międzynarodowe porozumie- 
|nie ponad podziałami, posyłając 
|zjednoczonych ludzi przeciwko si- 
|łom ciemności. 

|Pokonując dziesięć etapów kampa- 
Jnii, zapuści się pod ziemię i w końcu 
|sam zostanie nekromantą, by na- 
|dziać się na Amerykanina Simona 
|Buknera, który rozwala go w pierw- 
|szym NecroVision. Słowem, facet 

|z perspektywami. Bohater chwyci 
za sześć niewidzianych w jedynce 
|broni oraz wskoczy między innymi 


do wczesnego myśliwca Halber- 
stadt CL.Il i czołgu maluszka Renault 
FT-17. Trochę co prawda zastana- 
wia, co w prequelu gry osadzonej 
w 1916 roku robią maszyny, które 
wdrożono do walk w latach 1917 

i 1918, ale nie ma się co drobiazgo- 
wo czepiać, przecież nikt nie będzie 
z tego strzelał. A może...? 


PRODUCENT: The 
GATUNEK: 
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Powrót MoH-era? dłubie przy nowej, nie ogłoszonej 
Amerykańska firma Produc- publicznie części strzelaniny Me- 
tion Road trudniąca się pro- dal of Honor. Oficjalnie niczego 
dukcją składników gier dla jeszcze nie wiemy i pewnie nie 
większych zleceniodawców dowiemy się do 2010 roku. 


A tak bardziej na serio — prucie 

z dwupłatowca do sterowca wyglą- 
da całkiem pociągająco i to się liczy. 
Twórcy dorzucą nowe zaklęcia, cio- 
sy w zwarciu i wykończenia. Popra- 
wią się graficzne efekty, skróci czas 
ładowania, w części multi dojdą 
trzy mapy i nowy tryb Gas Attack, 
o którym nie wiadomo na razie nic 


więcej. Jak słusznie pisze się w sieci, 
ta wyliczanka pasuje bardziej do 
dodatku niż konkretnej dwójki, ale 
fani będą chyba zadowoleni. M 


51 DATA WYDANIA 
kielna strzelanina 
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: Pięć przez dziesięć 

' Gość Zarabiający Fortunę Na Wró- 

« żeniu Z Fusów (zwany analitykiem 

! rynku) twierdzi, że GTA V musi 
wyjść w kalendarzowym 2010 roku. 


: Na tronie 
' Tron Legacy, kontynuacja kultowe- 
: go filmu Tron z czasów archiwal- 

; nych, trafi do kin pod koniec 2010 
; roku. I przy okazji gra też. 


8 | PLBS 


JUŻ W SPRZEDAŻY! .: 


FANTASTYCZNE POŁĄCZENIE 


DROGA DO KRÓLESTWA SIŁY, WDZIĘKU 


bisoft sypnął hojnie groszem na nową część strategii cywilizacyjnej 


RENESANS ODRODZENIA | | N I EF LE | GRU! | 


w mniejszej skali. Sądząc po ujawnionych dotąd informacjach, będzie 
mocno renesansowo, w czym pomoże nowy silnik graficzny. Przebudowa- 
no też inteligencję komputerowych przeciwników, tworząc rozmaite profi- 
le zachowań symulujące różne charaktery władców. Z żywymi przeciwni- 
kami w sieci przyjdzie rywalizować bądź dogadywać się w trybie współ- 
pracy — także na mapach tworzonych przez samych graczy i dorzucanych 


po premierze przez twórców 
Od początku serii nie zmi 
będzie detaliczne dobiera 
cuchów przetwó ch szli 
jednak osiągnięte poprzez d 


sukcesu 


Krycie dachów strzechą nagle wydawało się 
, zawodem z dużo mniej pewną przyszłością 


ZŁODZIEJKA ; 
BEZSZEĘLESTNA ZOYA 

4 Niezwykła kobićta, _ 
której zdolności zarówno | 
6 fascynóją, jaki Raj 


THE SABOTEUR 
COME TO THE CABARET! 


sobie obejrzeć tak 

w grze dla reszty 

będzie. Dla podkreślenia s 

przebili stawkę nagimi piersiami, p 
zentując epizod w paryskim klub 
striptizem i „pięknościami nocy”. Lo- 
kal Belle De Nuit będzie często od- 
wiedzany przez bohatera, bo to bez- 


PRODUCENT: Pandemic DATA WYDANIA: grudzień 2009 
GATUNEK: strzelanina ze swobodą 


CZARODZIEJ 
„AMADEUSZ WSPANIAŁ 


rz dumą i wielką siłą walczy 4 
o Kejsch i zaszczyty: y H 


eczna przystań i miejsce pobierania 
potrzeby gry z PREY 


s. 
NIESAMOWITA GRYWALNOŚĆ 
pal LEGENDARNYCH PLATFORM 


Y 
), W ZACHWYCAJĄCEJA 
ZN OPRAWIE GRAFICZNEJ) 
" 2 U y „Pfodukcja studia Frozenbyte (...) olśniewa grafiką (szczególnie | 
] odwzorowaniem płomieni i wody) i urzeka muzyką. Ma też bardzo 
| dobrze wyważony poziom trudności (...)” CD-Action Oceńa - 8/10! 


Średnia ocen wg serwisu Gamerankings.com - 81%! 
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Jesienią wyjdzie For the Glory, turo- 
wa strategia historyczna, nowe 
wcielenie Europy Universalis. Ponoć 
zmiany uzasadniają nowy tytuł. 


bardzo dobra, oryginalna strzela- 
nina, może by tak zrobić sequel? ę Ś BEGG 


, z = (4 | THE wav |) 
Prawa do marki Prey ma Zenimax, » . MPSY Klvizg 
właściciel Bethesdy iid. To była FA ś| A FROZENBYTE 


WWW. | www.pegi.info | | www.pegi.info | 
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rywalny kawałek kodu pokazuje, że nowy engi- 

ne świetnie radzi sobie z animowaniem szalonej 
liczby zombiaków i krwawym posyłaniem ich w po- 
wietrze bądź na ziemię przez bohatera. A tym bę- 
dzie Chuck Greene, mistrz motocrossu, który pakuje 
się w środek zakażonego Fortune City (Las Vegas 
bez licencji), żeby ratować córkę. 
Twórcy zadbają, aby w kompleksie kasynowo-han- 
dlowym mógł wybierać w mrowiu broni i przedm 
tów do obrażania. Od stołka przez pukawk 
miecza po rurkę z piłami spalinowymi na obu 
cach i strzelbę sklejoną z widłami. Jako narzę 


ale za to spora! 
ręka do góry 
EFA 


T wórcy Age of Conan zaprzęgli silnik tej gry do sieciówki łączącej realia 
współczesnego świata z wielką ilością legend, mitów i teorii spiskowych. 
A to oznacza potwory, wampiry, zombi i czary obok normalnie żyją- 
cych ludzi; demonicznie wspomagane miecze obok karabinów; mi- 
tyczne miasto wewnątrz wydrążonej Ziemi obok realistycznego 
Londynu i Nowego Jorku. Będą miały co robić trzy tajne stowarzy- 

| szenia rekrutujące graczy: Templarzy walczący ze złem bez wzglę- 
du na ofiary, egoistyczni Iluminaci hołdujący zasadzie przetrwania 
najsilniejszych i sprytni Dragoni używający chaosu i oszustw. - 


obetonowego golema było 8 
wystarczyło ćwiczyć. z nim pajacyki 


Paryskie studio Nadeo zapowie- 
działo na przyszły rok drugą część 
swoich wyścigów Trackmania 2. 
Tylko na pecety! 


; Nowe gry ze stajni Square Enix za- 
; wsze budzą zainteresowanie, ale 

; tym razem firma leci sobie w kulki. 
; Adokładniej w kulkową układankę 


przebijania się przez umarlaków w biegu (dawniej 
na baker restauracyjny parasol) posłuży pchany 
aterem wózek inwalidzki. Gdy wpadnie na 
zombi pod odpowiednim kątem, zabierze go na 
przejażdżkę, roztrącając resztę na boki. Kandydat na 
bój gry w kategorii ekwipunek pojawi się też 

w wersji elektrycznej, z dwoma karabinami przymo- 
cowanymi taśmą klejącą do podłokietników. Zasią- 
dzie w nim bohater, podróżując sobie od niechcenia 
i zasypując 
ofiary oło- 
wiem. 


"THE SECRET WORLD 
NIEZŁY BIGOS 


PRODUCENT: Funcom DATA W 


GATUNEK: mmo z p 


Gra stawia na zręczność bez levelowania, drzewka cech i klas, z personaliza- 
cją nastawioną na wygląd. Będzie oczywiście rynek modyfikowalnej broni 

i porcja nadprzyrodzonych mocy, ale walki mają polegać na skillu, nie me- 
chanicznym klikaniu na wroga. Podobnie do APB wszystkie osiągnięcia bę- 
dą odnotowywane i zestawiane indywidualnie, gildiowo i w podsumowa- 
niu stronnictw. Do pokonania będą maszkary z legend, a na arenach w pod- 
ziemnym mieście również inni gracze. Funcom obiecuje silny, liniowy wątek 
fabularny dla jednych i dużo małych zadań dla innych, misje siłowe i docho- 
dzeniowe, coś dla zwolenników gry grupowej oraz samotników. I 


W pewnym momencie Chuck będzie uczestniczyć 
w równie przegiętym teleturnieju, likwidując pod- 
stawionych zdechlaków na arenie. Groteskowy 
show będzie także dostępny w trybie multi. Czte- 
rech zsieciowanych rywali na wyścigi zmasakruje 
zombiaki, biegając wewnątrz metalowych kul, jeż- 
dżąc na motocyklach z piłami, zaganiając ofiary pod 
prasę kaskiem z wielkimi rogami łosia i zakładając 
im na głowy czapeczki z ostrzami w środku. I 
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w stylu Bejeweled. Część 
gry Gyromancer zaprojektuje Pop- 
Cap Games, a Square Enix dorzuci 
opowieść o bohaterze kulkowo 

uwalniającym krainę od potworów. 


logiczną 

* Rosyjska strategia Real Warfare: 

; 1242 pozwoli obronić księstwa ru- 
skie przed najazdami Niemców, 
Szwedów i Litwinów. Już w 2009! 


"Ww podejrzanych okoliczność 
- władzę w karaibskim raju! Teraz rządzi: 
wszechpotężny „El Presidente”! 
* Wykorzystaj „autorytet” armii, postępując w duchu 
najlepszych tradycji skorumpowanych dyktatur lub jako 
prawdziwy mąż stanu doprowadź kraj do dobrobytu. 
* Zmień Tropico w raj dla turystów, państwo policyjne 
a— lub imperium przemysłowe. 
| | + Przemierzaj bierze karaibską wyspę, wygłaszaj populistyczn 
| przemów. szcz politycznych przeciwników. 3 ca 
4 Niebezpi Zaw czyha wszędzie! l ważaj n ma. bojowsików, = 
komunistycznych rewol : c 
ucjonistów. j 
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„Fopite 5 sgrą genialną jes) : : ( 
LO3 powiadam Wam!” 


> — — miastogier. pł 


= 


BĄ NVIDIA 


i nie odnieść sukcesu... , 


iedy do kin trafia wielka su- 
perprodukcja, w ciemno mo- 
żemy udać się do sklepu i po- 
prosić o grę pod tym samym 
tytułem. Czy chodzi o Trans- 
formers, Iron Mana czy Kung Fu Pan- 
dę, pudełko ze stosownym tytułem 
znajdziemy bez problemu, zwykle 
w wersjach na wszystkie możliwe 
konsole oraz peceta. Niemal równie 
żelazną regułą jest robienie ich szybko 
i możliwie małym kosztem, więc ze 
względu na jakość tych gier raczej nie 
warto wyciągać portfela, jednak ama- 
torzy grania w to, co widzą na ekra- 


Historia przemysłu rozrywkowego chętniej odnotowuje sukcesy niż porażki, 
więc łatwo przeoczyć fakt, że genialne pomysły na zrobienie szybkiej kasy 
często okazują się niewypałem. Nie inaczej jest z romansem gier i filmów 


nie, dostaną kilka godzin wymarzonej 
rozrywki. Dziś wydaje się to oczywi- 
ste, jednak jeszcze trzydzieści lat temu 
waale takie nie było. 


WIELKI WZLOT, 
WIELKIE WTOPY 

Zaczęło się od Indiany Jonesa i Atari. 

A dokładnie od Poszukiwaczy zaginio- 
nej arki i konsoli VCS 2600. W listopa- 
dzie 1982 roku na półki sklepowe tra- 
fiła przełomowa gra Raiders of the 
Lost Ark. Przełomowa nie ze względu 
na grafikę czy grywalność — choć te 
jak na czasy naszego stanu wojenne- 
go były niezłe. Ważne jest co innego. 
To pierwsza gra stworzona, by zarobić 


postać. Kolesie z koncernu Warner, 
ówcześni właściciele Atari, doszli do 
wniosku, że trafili na niewyczerpaną 
żyłę złota. Jak mylne było to przekona- 
nie, okazało się już kilka miesięcy póź- 
niej. Pozornie gra na podstawie E.T. 
była skazana na sukces. Głośny film, 
sławny reżyser, tłumy w kinach — coś 
mogło pójść nie tak? Mogło. Zrobienie 
gry w półtora miesiąca, naproduko- 
wanie kilku milionów kopii, zapłacenie 
ponad dwudziestu milionów dolarów 
za licencję i stu za produkcję (serio) 
okazało się samobójczą kombinacją. 
Choć podczas bożonarodzeniowego 
szału zakupów sprzedano półtora mi- 
liona kartridży, kolejne utknęły w skle- 


(GRY TO MARNY MATERIAŁ NA FILM 
- CIENKIE SCENARIUSZE, PAPIEROWE 
POSTACIE, FATALNE DIALOGI... 


na sukcesie filmu. Z dzisiejszej per- 


: spektywy ta pionierska produkcja wy- 


gląda dość zabawnie. Nie dość, że In- 


:« dy'ego zbudowano z najwyżej trzy- 


dziestu pikseli i wygląda jak kapelusz 
unoszący się nad bezgłowym tuło- 
wiem, to jeszcze grę wydano rok po 
premierze filmu. Rok! Dzisiaj — rzecz 
zupełnie nie do pomyślenia. 


Mle orało 
Ale grał 


pach. A gra okazała się gniotem. Nie- 


« sprzedane kopie spoczęły na wysypi- 
: sku w Alamogordo w Nowym Meksy- 


ku. Atari w ciągu kolejnych lat od- 
notowało ponad pół miliarda 
dolarów strat. Filmowe gry po- 
kazały ciemną stronę. 

Dziesięć lat później w romansie 
między grami i filmami nastąpił 


oleln 


cji. Skoro można 


a nó = 
po sq 


tronę? Zwłaszcza jeśli mamy do 
yspozycji taki megahicior jak 
Super Mario Bros. Na produk- 


QUN0N Z 


: cję filmu wydano ponad czterdzieści 


milionów dolarów, zatrudniono tak 
dobrych aktorów jak Denis Hopper 


:_ czy Bob Hoskins. | nic. W Stanach 
: zwróciła się jedynie połowa kosztów 
: produkcji, film został zmiażdżony 


przez krytykę i olany przez widzów. 


; Jednak brama została otwarta. 


GRA Z FILMU 


Po trzydziestu latach rynek growo-fil- 
mowy dojrzał, producenci nauczyli się 
rządzących nim zasad, potrafią już cał- 


* kiem umiejętnie łączyć oba światy. Nie 


zawsze z dobrym skutkiem. 


«Z jednej strony mamy więc standardo- 
: wą grową tandetę, z angielska zwaną 


tie-in. Wychodzi film, zwykle przezna- 


czony dla dzieci lub młodzieży, zrób- 


my więc do niego grę. Zwykle nie na 


*_ jego podstawie, ale właśnie do niego. 
' Marnej jakości, banalną, byle znalazło 
;_ się w niej kilku głównych bohaterów 

. a scenografia mniej więcej przypomi- 


dodatkowych groszy do kasy. Zupeł- 
nie jak ze sprzedaży koszulek, piórni- 
ków czy figurek w McDonaldzie. 
Na szczęście dobre gry filmowe też 
powstają. Z reguły nie jako dodatk 
do kinowych premier, lecz prod 
luźno tylko nawiązujące do znanych 

: tytułów. Takie jak Batman: Arkham 

: Asylum czy cała seria zręcznościówek 

:_ firmowanych przez LEGO. Widać 

: "w nich dobry pomysł, pasję, staranne 

: wykonanie. Ich produkcja nie jest 

; ograniczona datą kinowej premiery, 

; odpada też nie zawsze korzystny nad- 

zór producentów filmu. 


(O FILM Z GRY 


adi W drugą stronę też nie jest do- 
brze. W końcu 


(> ile mamy do- 
O 


nała tę znaną z dużego ekranu. 

W efekcie dostajemy przeciętną kon- 
fekcję, kupowaną tuż po wyjściu z ki- 
na i zapominaną w chwili wyjścia na 
pulpit Windows. 

Wyjaśnienie takiego stanu rzeczy jest 
bardzo proste. Produkcja dobrej gry 
kosztuje, współczesne budżety liczone 
w dziesiątkach milionów dolarów ni- 
kogo nie dziwią. Skoro więc można 
wyprodukować coś mniejszym kosz- 
tem, nikt nie ma zamiaru przepłacać. 
Ludzie i tak to kupią, ważne, żeby 
zwróciła się produkcja i wpadło kilka 


jl pub 


brych fil- 
mo- 


- „any UM € 


: wych adaptacji gier? Pierwszy Tomb aw. A 


: czy Doom — ten ostatni raczej dla fa- 
: nów. I tyle. Reszta z hukiem ląduje 
na ostatnich miejscach rankingów, 
:« dostając żałosną jedną gwiazdkę od 
' recenzentów. Przyczyny tego stanu 


zbyt skomplikowane. 
: Spójrzmy prawdzie 


riusze, papierowe 
postacie, fatalne 
dialogi — podczas 
gry jest to przesło- 
nięte oprawą gra- 
ficzną i dynamicz- 
ną akcją, jednak 
kiedy zostaje wy- 
ekstrahowane na 
potrzeby kina, we- 
wnętrzna miałkość 
gier wychodzi na 
cenarzyści najwidoczniej nie 


s 
Raider, może jeszcze Resident Ev otrafią wypełnić narracyjnego szkie- 


rzeczy wbrew pozorom nie są 


w Oczy — zdecy- 
dowana więk- 
szość gier to 
marny ma- 
teriał na 
film. Cien- 
kie scena- 


Ł 


s. Sledziu 
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za mało wyróż- 
niających grę elementów, za dużo za- 
pożyczeń z Fate'a 


Runic Games 
koniec października 2009 


www.torchlightgame.com 


DIABELNY LOS 


_TORCHLIGHT 


' Weterani klikanin rpg założyli nową firmę i pierwszą grą, jaką robią jest - tak, 
'zgadliście - klikanina rpg. Klon Diablo sporo zapożyczy z udanego Fate'a, 
a wszystko okrasi zabawną grafiką. Miejmy nadzieję, że też czymś więcej 


unic Games to dwóch gości, 
którzy pracowali w Blizzar- 
dzie przy Diablo I i Il (oraz 
współzałożycieli Blizzard 
North) plus jeden człowiek, 
który projektował Fate'a. Nie była to 
gra mainstreamowa, więc pewnie jej 
nie znacie, ale miała sporo ciekawych 
usprawnień diablowatego mechani- 
zmu. Wszystkie z nich zobaczymy 
w nadchodzącym Torchlight. 


MIASTO PRZEKLĘTE 


Tak jak Diablo miało swoje Tristram, 
wioseczkę, na którą wypełzły demony, 
tak i Torchlight ma swoje... Torchlight. 
To nazwa miasta, w którym górnicy 
opętani żądzą magicznej rudy zwanej 
ember kopali tak głęboko, że aż się 
dokopali do piekła. To znaczy do kości 
i ruin tych, którzy kopali tu przed nimi. 
A razem z kośćmi i ruinami na po- 


wierzchnię wydostała się masa prehi- : 
« whack'n'slashach — na pierwszych fil- 
: mach całkiem raźno nawala złowrogo 
« świecącymi buławami. 


storycznego tałatajstwa pełnego zę- 
bów, pazurów i złych chęci. Torchlight 
chyli się ku upadkowi, gdy oto nagle 


: — nie do wiary! — na miejsce przyby- 
- wają herosi żądni sławy (oraz może 


troszkę emberu). Zagramy jedną z za- 


«_ ledwie trzech klas — najpopularniej- 
' szy zapewne będzie destroyer, od- 
* powiednik barbarzyńcy, który pole- 


ga przede wszystkim na brutalnej sile 


:_ | jak największych toporach. Vanqui- 
;_ sher(ka) to dość filigranowa pani, któ- 
1 ra szyje z łuku szybciej niż maszyna 


10:74:74 CAŁĄ DROGĘ TOWARZY-- 
- SZYC NAM BĘDZIE ZWIERZAK, KTO- 
RY OCHOCZO STANIE DO WALKI »» 


- :_ Torchlight — sądząc przynajmniej po 
: do szycia, a do tego całkiem prędko «filmach z rozgrywki — będzie trud- 
i śmiga, dzięki czemu potrafi robić takie ; 
: akcje jak na przykład przebiegnięcie 
i przez tłum wrogów z ostrzami wysta- 
« wionymi na boki. Ostatnią klasą jest 


alchemik, wbrew pozorom wcale nie 
tak słabowity, jak zazwyczaj zdarza się 


Żeby nie było za smutno, 
przez całą drogę asysto- 
wać nam będzie zwierzak, 
służący nie tylko za prze- 
nośny plecak, ale również 
towarzysza broni. W do- 

| myślnej wersji pupil bę- 
dzie raczej rozśmieszał 
przeciwników zamiast ich 


: ranić, ale jeśli nakarmimy go odpo- 

* wiednią rybką, zmieni kształt na coś 
; bardziej srogiego i wesprze nas 

: szczękami, łapami, a nierzadko odnó- 
:_ żami w walce. Przemiana będzie per- 
: manentna lub tymczasowa, a gdy 

:_ akurat będziemy mieli chwilę spokoju, 
- zapakujemy towarzyszowi kieszenie 

: _ po brzegi i wyślemy do miejskiego 


handlarza, sami nie wychodząc z lo- 


«chu. Zwierzak wróci po parudziesięciu 
: sekundach z pieniędzmi. Bardzo wy- 
godne rozwiązanie, ale trochę szkoda, 
; że cały koncept zwierzaka jest wycią- 

« gnięty z Fate'a. Nawet karmienie go 

: rybkami pochodzi z tamtej gry. Nota- 

: bene ryby będziemy własnoręcznie ło- 
; wić w napotykanych stawach. Zgadli- 
i ście, tak samo robiło się w Fate. 


KARTONY W AKCJI 


to więc ma odróżniać Torchlight od 


Fate? Przede wszystkim grafika. Po- 


; śmigamy tutaj w trójwymiarowym 


środowisku, ale narysowanym niby 


1 film animowany — cel shading jak wi- 
: dać nigdy się nie przeje, ale to wcale 

« niegłupi pomysł, bo rysunkowy styl 

;_ grafiki starzeje się najwolniej. 


Reszta gry to już totalny standard. 


: Wszystkie lochy będą generowane lo- 
' sowo, podobnie jak zadania, a nawet 
: zagadki, które napotkamy na swojej 

*_ drodze. Przed rozpoczęciem rozgryw- 
: ki pozmieniamy sobie postać tak, żeby 
* była unikatowa (i śliczna), a podczas 
«gry rozdzielimy zarabiane co poziom 

: punkty między rozmaite umiejętności 
* — zresztą tak samo będziemy ulepszać 
* zwierzaka. Akcję obejrzymy z izome- 

;_ trycznej kamery zawieszonej dość da- 


leko od pola walki, a w trakcie zady- 


: my będziemy widzieć eleganckie cy- 
« ferki wypadające z przeciwników, 


oznaczające liczbę zadanych obrażeń. 


niejszy od klasycznych diabloklo- 


« nów. Postacie mają masę najrozmait- 
«_ szych umiejętności, z których najbar- 
«dziej efektownie wyglądają ataki ob- 

:_ szarowe odrzucające wrogów na 

: pewną odległość. Skille przydadzą się 


też podczas walk z licznymi bossami, 


'_ oczywiście przerastających naszego 

« bohatera o dobrych parę metrów. 

*_ Grę sprawdzimy w akcji już za mie- 

'_ siąc, a na teraz mogę powiedzieć tylko 

«tyle, że o ile Fate był całkiem niezły 
przez pierwszych kilka godzin, to jed- 


nak potem stawał się nudny przez 


wszechogarniającą losowość. Życzę 
Torchlightowi, żeby nie wpadł w tę 


pułapkę i trzymam za niego kciuki. Ja- 
koś na nim dotrwam do Diablo III. BR 
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* i tandetna historia 


ARCANIA: £ 


Spadkobiercy gdbokago dziedzictwa zwlekają z premierą koihejć części serii, 
którą przenieśli na początek przyszłego roku, ale powolutku wyłania się 
całkiem ładna i Po choć może nie najgłębsza fabularna gra akcji 


istoryjka zaczyna się skraj- 

nie banalnie — nowy boha- 

ter to pchany zemstą miesz- 

kaniec świeżo spalonej wio- 

ski. W taki sposób przezna- 
czenie czyni z niego herosa. Brzmi 
megasłabo — na szczęście kolejne no- 
wości są już dużo lepsze. 


GOTYCKIE WIDOKI 

Do kolekcji znanych już miejscówek 
dołączyło kilka nowych, które wspa- 
niale się prezentują. Największe wra- 
żenie robi monumentalne miasto 
wzniesione na skałach — już potężne 
wieże i duże kamienice wystające 


Udanie się w plener pozwala podzi- 
wiać mocno gothikowe pejzaże — od 
ciemnych podziemi przez gęste lasy 


' po piękne polany. Jaskinie wyglądają 


naprawdę nieźle. Charakterystyczne 
porastające ściany kryształy delikatnie 
rozświetlają mrok i tworzą piękną po- 


; światę. Co nie oznacza, że można 


czuć się tam bezpiecznie. Płonące po- 


« chodnie i porozrzucane skrzynie 
«świadczą bowiem wcale nie o obec- 


ności jakichś przedstawicieli cywiliza- 


ZAMIAST GONIĆ DO NAUCZYCIELI 


Z PUNKTAMI 


NAUKI, 


DRZEWKO 


ROZWOJU BUDUJE SIĘ SAMEMU 


znad klifów budzą respekt. Od środka 
wygląda to jeszcze lepiej — widać, że 
osada jest rozbudowana, a kolejne 
budynki to nie klony poprzednich, lecz 
dopracowane modele przypominające 
Khorinis z Gothika Il. W ładniejszych 
dzielnicach dominuje średniowieczna 
architektura, ale nie br 
nych klimatów z miejs 
Wygląda to ciekawiej niż w 
nie wiadomo, czy ulice b 
atmosferą i życiem. Twó 
wahają się też nad możliw y 
dzenia do wszystkich budynków 


cji, tylko żywych inaczej kościei i bro- 
nionych przez nich skarbów. 


' Trzeba przyznać, że przestrzenie 


prezentują się lepiej niż u konku- 


* rencji. Lokacje wyglądają na całkiem 
;_ spore i przepełnia je niezły klimat. Za- 


mglona puszcza czy porośnięte drze- 
wami bagna mają swoją atmosferę, 
wszechogarniający mrok podczas 
burzy, którą przerywają oświetlające 


w 


Eksploracja 
cana 
sze obszary d 


wać dopiero po osiągnięciu określo- 
nych postępów w grze, a brak możli- 


' wości wypływania na głęboką wodę 


uniemożliwi przedwczesne dotarcie 


: z pierwszej wyspy na drugą. 


Znacznie więcej swobody gracz do- 
stanie przy rozwoju postaci. Równie 


modzielni 


e. Wyjątkie 


sło, któ odd eco oś 


rolę niż w smocze p rzą 


dać liczbę najprzydatniejszych mik= 


+ stępne bronie 


WOLNOŚĆ I NIESWOBODA 


Kiedy się traktuje to hobby serio, 


są ia mieć szpilki na mą okagją 


stur regener 
mi klawisz 


czy z Risena. Twór- 
/dowali się na kon- 

ę siashera, starcia to bardzo 
dynamiczna i i soczysta, ale pozba- 
wiona taktyki młócka. Oby tylko lista 
kombosów dopisała. 

Powolne uchylanie rąbków tajemni- 
cy coraz bardziej utwierdza mnie 

w przekonaniu, że Arcania wyrośnie 
na ładny i wciągający action-rpg, ale 
z magiczną atmosferą poprzedni- 
ków i fabułą będzie miała niezbyt 
wiele wspólnego. M 


PWZESYKIEERA 


KWARK 
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' MODERN WARFARE 2 


wiadomość: za miesiąc 


Oto małe podsumowanie aż masa 
7 Się przez łaźnię pełną wrogów. Strze- 


inglowo będzie bardzo, ale to 
bardzo dobrze. Owszem, kam- 
pania nie wygląda na specjal- 
nie długą. jak w poprzedniej 
części, ale jeśli Infinity Ward 
stworzy fabułę chociaż w połowie tak 
wybuchową jak w jedynce, każdy 
przejdzie ją przynajmniej dwa razy. 
Co ciekawe, MW2 to pierwrszy w histo- 
rii serii bezpośredni sequel poprzed 
niego — akcja zaczyna Się dokładnie 
tam, gdzie skończyła się w jedynce. 


Ale Soap nie będzie już głównym bo- 
haterem, zostanie nim irokezowłosy 
Roach z jednostki specjalnej do walki 
z terroryzmem. W jej szeregach wal- 


zwala wrzucić do gry wyposażenie 
z całego Świata. Tryb fabularny nadal 
okryty jest gęstym oparem tajemnicy 
— wiadomo, że będą rosyjscy (a może 
rosyjskojęzyczni) terroryści i że akcja 
będzie toczyć się w zaśnieżonej bazie 
rakietowej, w Rio de Janeiro, w górach 
Afganistanu i płonącym Waszyngto- 
nie. Nie mogę się doczekać, ciekawe 
czy twórcy tak bardzo mnie zasko- 
czą jak w jedynce. 
Z singla nie przeskoczę od razu do 
multi (o którym na koniec), bo zosta- 
nie masakryczna masa zajęć w trybie 
Special Ops. Jest to zestaw misji nie- 
związanych fabularnie z głównym 
wątkiem rozgrywki i dość trudnych. 
Pokazano na razie jedną: przebijanie 


bi zewsząd. nawet na pierwszym po- 


Nisje są krócutkie i mają przypominać 
Mile High Cub z pierwszej części Jed- 
ne będą na Czas, w innych wrogowie 
mają Się pojawiać w nieskończoność, 
w jeszcze innych przed akcją wybie- 

rzemy sobie którąś z giwer. Dostęp do 


KTo: Infinity Ward/Activision Blizzard 
KlEDy: 10 listopada 2009 


LINK: modernwarfare2.infinityward.com 


Żeby nie było nam smutno, gdy bę- 
dziemy Sami ginąć raz po raz w tej 
Ops da się grać na dwie lufy. Potwier- 


-_ dzono Split-screen na konsole, na PC 


nie wiadomo, ale da się grać przez 


* sieć. To świetne rozwiązanie, ciekawe, 
: czy poziom trudności dopasuje się do 
: dwóch graczy. Jeśli domyślnie będzie 


««GDY ZAŁATWI NAS PARĘ RAZY. 


;_ się tutaj cała masa sprzętu przeciwlot- , 


JAKIŚ SNAJPER Z MEGA ARMATĄ, 
DOSTANIEMY CAŁY JEGO SPRZĘT” 


: kolejnych zadań odblokujemy, zbiera- 


jąc gwiazdki za kończenie poprzed- 


«nich, jedna gwiazdka za najniższy po- 
czą żołnierze z różnych państw, co po- : 
' Zdaje się, że by zobaczyć wszystkie 
«misje Special Ops, trzeba będzie się 

; pomęczyć na veteranie. | fajnie, tryb 
ś_ single w MW kończył się za szybko. 


ziom trudności, trzy za najwyższy. 


Biecaki wiszą ńa 1a zewnątrz, bo cały 
bagażnik zajęła amunicja do miniguna 


«ustawiony pod dwie osoby, szykuje 
«się srogi hardkor w singlu na najwyż- 
i szym poziomie trudności. 


Wymianie ulegnie cały arsenał, choć 
;_ zmiany często będą drobne, jak zastą- 
:_ pienie modelu karabinu jego nowszą 


zagłuszacze sygnałów nadawanych 
przez bezzałogowe samolo ja- 


; dowcze, i zapewnia delika 


NAJWIĘKSZE RYZYKO: ha, ha, ha, 
ryzyko 


wersją. Na przykład MP5 po liftingu - i 
wygląda nieco inaczej, ale strzela tak 
samo dobrze i szybko. Dojdzie masa 
nowych spluw, a najważniejsze, że 


: każda ma występować w najróżniej- «4 
:_ szych wersjach. Już nie będzi że 

+ przez całą grę singlową znajdziemy 

- tylko jeden model kałasznikowa. 

: W nasze łapy wpadną wersje krk 

*_ długie, desantowe, z tłumikiem, z GH — / 
:_ lownikiem optycznym, z wyrzutnią 4 
:_ granatów... nie będzie nudno. dat 
: A w multiplayerze gwarantuje to to- 
;  talny odlot. Szczególnie, że pojawia 


niczego, w poprzedniej części jakimś / 


ć cudem pominiętego, mimo że wszyst-- 
«kim dawały się we znaki śmigłowce 
*_ ostrzeliwujące pole walki. 


Będą też nowe gadżety — najciekaw- 


szym z nich jest panel dołączany do 
; dowolnego karabinu i służący za krót- 
;  kodystansowy radar. Działa zawsze, 


pewnie nawet wtedy, gdy ktoś włączy 


jeWa- 
gę nad przeciwnikami. W singlowej > 
kampanii widziałem tę zabawkę w a 
cji podczas burzy śnieżnej — bohat 
strzelał do wrogów dosłownie jak 
kaczek. To na pewno nie koniec nie- 
spodzianek, Infinity Ward słynie z te- 
go, że wiele ciekawych rzeczy okazuje 
się dopiero po premierze gry. 


tkną czekają niemalże 


dziemy mogli sami sobie ustalać na- 
grody za killstreaki, czyli ileś fragów 
z rzędu — pula gadżetów i wynalaz- 
ków będzie spora, od standardowego 
UAV-a zaczynając (oraz jego zagłusza- 
cza, a co), na własnoręcznej obsłudze 
uzbrojenia latającej fortecy — samolotu 
AC-130 Spectre. Kapitalnym pomy- 
słem jest zrzut zaopatrzenia, w któ- 
rym oprócz amunicji można też dostać 
losową nagrodę za killstreaka. Dzięki 
temu nawet słabsi gracze będą mieli 
okazję postrzelać ze Spectre'a albo 
zrzucić rakietę Predator, którą własno- 
ręcznie kieruje się podczas lotu. Syste- 
my celownicze rakiety usłużnie ota- 
czają czerwonymi obwódkami prze- 
ciwników, dzięki czemu łatwo wybrać, 
gdzie najlepiej nią spaść. 

Kolejny ukłon w stronę niedzielnych 
graczy to deathstreaki, czyli coś, cze- 
go jeszcze nie było: gdy zginiemy kilka 
razy pod rząd, nie zdobywając fraga, 
uaktywni się wybrana przez nas zdol- 


, 3% 0 4 i ność. Infinity Ward pokazało jedną, 
3 os 74 ż polegającą na przejęciu całego kita 
3 3 (tak wyposażenia jak i zdolności, czyli 


perków) zabijającej nas osoby. Gdy 
rozmaże nas więc po ścianie jakiś 
i cwany snajper z mega-armatą, której 
ę 'jeszcze nie odblokowaliśmy, po paru 
śmierciach dostaniemy jego oręż i po- 
każemy mu, jak się strzela. 
Spore zmiany w perkach — te, których 
będziemy używać najczęściej, mają się 


po « rozwijać wraz z naszą postacią i pod- 
» = « nosić jej skuteczność. Sporo perków 
5 1e 
U ż 5 
* 


:_ będzie zupełnie nowych, przykładowo 
:_ taki, który przyspieszy prędkość bie- 

: gu. Ja pewnie jak zwykle będę się cho- 
: wał przed UAV, ale na pewno spraw- 

:  dzę wszystkie liczne nowości. 

Cieszy większy wybór broni przy- 

. bocznych, nie ma to jak zastrzelić 

: kogoś z rewolweru. Osobną katego- 
: rią są teraz bronie przeciwlotnicze, 

« co delikatnie sugeruje, że lotnictwa 


Za pl 
gruby zwierz wymknął się obławie | 


przywoływanego przez killstreake- 


« rów będzie sporo. Mi tam latadełka 

; nie przeszkadzają, ale już widzę te 

> tłumy niezadowolonych miłośników 
« realizmu psioczących na piekło sy- 

; piące się im na głowy. 

« Świetny pomysł to personalizacja po- 
;_ staci. Odblokujemy nowe przedrostki 

:_ do ksywki (Sir Cubituss jak nic będzie), 
: a także emblematy jej towarzyszące. 

: Twórcy chcą, żeby ludzie lepiej się 

*- orientowali kogo zabili albo kto ich tra- 
;_ fi, więc po każdym fragu i po każdej 

;_ śmierci na ekran wyjedzie krótka not- 

; ka. Na razie wygląda to dziwnie i nie 

:_ jestem pewien, czy tego nie wyłączę 

: po chwili. Na pewno za to nie zrezy- 

: gnuję z cudownie licznych bonusów 

; wypłacanych w punktach doświadcze- 
:_ nia za niemal wszystko — za zemstę na 
: naszym zabójcy, za przerwanie komuś 
: drogi do wysokiego killstreaka, za tra- 
:  fienie kogoś granatem w głowę... Mo- 
: _ dern Warfare to moja ulubiona gra sie- 
;_ Ciowa, ale już widzę, że MW2 zmiecie 

; go z tronu bez problemu. Niech już 

« będzie ten 10 listopada, błagam! I 


4 = ka 
lecami zaczajonego myśliwego | 


jortaż 


się umiejętnie zarządzi, można | 


z tego wyciągnąć trzy kampanie i na- 
wet zostanie coś na czwartą. | da się 
jeszcze dorzucić 322 nowe jednostki 
wojskowe, by zadziwić publikę. 


Każda z trzech kampanii ma mieć wła- 
sną mapę. Pierwsza pokaże podboje 
Napoleona we Włoszech w latach 


© kie, a tury 
« po dwa tygodnie. Dyscyplinę w prze- 
3 biegu kampanii będą zapewniać cele 
* główne i drugorzędne. Mają nawiązy- 
* wać do decyzji wielkiego wodza. Jeśli 


krótsze — zaledwie 


uda się podbić coś w krótszym czasie 
niż Napoleon, będzie to nagrodzone. 


<«TA SAMA FORMACJA WALDDTZE 
ARMII MA INNE CECHY: ROSYJSCY 
STRZELCY WOLNIEJ ŁADUJĄ w 


1796-1797, które uczyniły go sław- 
nym. Druga przedstawi walki w Egip- 
cie i na Bliskim Wschodzie w latach 
1798-1801. W trzeciej powalczymy 
w Europie w latach 1805-1812. Ta 
ostatnia będzie przerywana filmowy- 
mi wstawkami opowiadającymi losy 
Napoleona. Można będzie jednak ro- 
zegrać ją każdym z największych 


A zadanie jest trudne, bo każda opera- 
«cja musi być starannie planowana. 

« Zbytnie oddalenie się od własnych ko- 
* szar, forsowne marsze, biwaki na 


trudnym terenie i działanie na teryto- 
rium wroga powodują ubytki w szere- 


-_ gach armii. Trzeba planować, które 


miasta po drodze zająć, które ominąć 
lub złupić. Plądrowanie przynosi więk- 


Ustawka przed kościołem była za kościołem, 


a po kościele — przed kościołem A 


KTO: Creative Assembly 
KIEDY: w lutym 2010 
LINK: www.totalwar.com 


info 


trzeba bardziej dbać o żołnierzy, nie 
tracić ich przez złe zaopatrzenie, nale- 


« życie wykorzystywać w walce. I tu ko- 
*_ lejna niespodzianka — ta sama forma- 

«cja w różnych armiach może mieć nie- 
"co inne własności. Na przykład piecho- 


ta rosyjska z racji słabszego wyszkole- 
nia przeładowuje broń dłużej niż pie- 
chota pruska. Ma za to wyższe mora- 
le, dlatego lepiej walczy wręcz i lepiej 


«znosi szarże jazdy wroga. Jest zatem 


więcej do nauczenia, bo w grze wy- 


: stępują 322 typy jednostek. 


Miasta dzielą się na przemysłowe, go- 
spodarcze i inteligenckie. Pierwsze 
produkują oddziały i zaopatrzenie dla 


«wojska. Drugie zarabiają na materiały 


i surowce potrzebne do prowadzenia 


"wojny, dostarczając gotówki. Trzecie 


kształcą dżentelmenów, którzy zostają 
mi.in. szpiegami, wykrywając jednostki 


«wroga na sporym obszarze. 


* NAJWIĘKSZE RYZYKO: że zróżnicowanie oddziałów 
to tylko chwyt reklamowy i z 322 nowych 
jednostek zrobi się 50 starych 


1 
ł 


Kiedy nie gz aparatów, Gebo było p 
- stać nieruchomo nawet i przez godzinę | | 


daje premie. Na 
koni sprawia, że ka- 
lepsze wierzchowce. 


eny batalistyczne to jak zwykle 
mocna strona gry. Na ekranie pojawi 


ki prawiennu 


czyn. Oby tylko 
nie wyglądało to 
zbyt pokracznie. 
Zdaniem auto- 
rów poprawione 
zostały efekty 
cząsteczkowe. 


Lepiej mają wy- 


się do 10 tysięcy żołnierzy. Dzięki po- 


glądać chmury i dymy, które będą 
miały swój udział w bitwach. Szarżują- 
ca jazda ma wznosić tumany kurzu 
przesłaniające pokaźny kawałek pola 
bitwy. To z kolei sprzyja zaskoczeniu 
przez posuwające Się za nią oddziały. 
Na walkę będzie miała wpływ także 
pogoda i to nie dlatego, że wystąpią 


żołnierze meteopaci. Wystarczy nie- 
- wielki deszcz, a muszkieterowie 


znajdą się w nie lada kłopocie. 


- lkh traumę złagodzą generałowie 

> i główni wodzowie osobiście obecni 

-- na polach bitew. Co więcej, będą mo- 
—_ gli atakować w pierwszym szeregu. 

« Zołnierze znajdujący się w ich pobliżu 


będą walczyć lepiej, a w razie zagro- 


1 żenia życia dowódcy — wręcz fana- 


tycznie. Oczywiście wróg też dostanie 
swoją szansę — jeden celny strzał 

w wodza może odwrócić los starcia. 
Zmienią się także bitwy morskie. Okręt 
będzie mógł opuścić szyk i oddalić się 
z miejsca walki. Załoga porzuci wtedy 
działa, aby naprawiać poszycie. Ryzy- 
ko takiego manewru jest jednak duże, 
bo okręt w trakcie naprawy nie mo- 
że się poruszać ani bronić. 

Napoleon wygląda na dopracowane- 
go, rozbudowanego i zmienionego 
następcę Empire'a. Nawet jeśli mam 
w głębokim poważaniu efekty czą- 
steczkowe i edytor mundurów, to jed- 
nak wprowadzone zmiany wpływają 
na filozofię gry przesądzającą o orygi- 
nalności. Warto zatem poczekać do lu- 
tego, kiedy Napoleon pokaże swoje 
marsowe oblicze. NB 


4 «= R 
=» Losy bitwy odmienił celny strzał 


w.kapitańską kolekcję brandy 


GRALIŚMY w: specjalną wersję demo 
« dla PLAYA na X360 
| LINK: www.justcause.com 


KTO ROBI: Avalanche Studios 
KTO WYDA: Cenega Poland 
KIEDY WYDA: | kwartał 2010 


Tropikalna wyspa Panau to raj dla wszystkich maniaków destrukcji. A latynoski 
| ży poragcn? Rico staje się tym razem Bondem do sześcianu, który nie zna granic 
| szerzeniu chaosu, zniszczenia i rozkręcaniu totałnej rozróby 


powrocie Rico w nowej, 
nafaszerowanej mocą od- 
słonie pisaliśmy kilka mie- 
sięcy temu. Na pierwszym 
M pokazie gra wyglądała 
świetnie, ale istniała obawa, że będzie 
ź monotonna. Teraz jako pierwsi na 
świecie zagraliśmy w Just Cause 2. 
I nie mamy już żadnych obaw. 


SERIAL O ROZRÓBIE 


czynek. N 
Tom Sheldon zd 
nogę z kasą. Chcąc nie chcąc, latyno- 
ski James Bond musi oderwać się od 
drinków i przerzucić na dietę znacznie 
bogatszą w benzynę i ołów. 
Motyw przewodni to znów zabawa 

. w agenta i rozsupływanie węzła in- 


nie zabija zróżnicowa 


na tafla zamarznięte- 


go jeziora to miejsce epickiego pości- 
gu podczas jednej z misji. 


WOJENNE AKROBACJE 


Zaczyna się na wzgórzu, wysoko nad 
problemami. To idealne miejsce do 

opanowania sterowania, które wcale 
nie jest oczywiste. Agent głównie bie- 


: ga i strzela, frontalna ofensywa to naj- h 


 GARZUT GRANATEM | HELIKOPTER _ 


WRAZ Z DYSTRYBUTORAMI BENZY- 
NY OTACZA CHMURA OGNIAW 


tryg. Pogrubia go mnóstwo zadań po- 
bocznych. Na postęp w grze wpłynie 
coś więcej niż kończenie misji. Trzeba 
też dbać o kontakty z rządzącymi na 
Panau frakcjami i wykonywać ich zle- 
cenia, a do tego całkiem niezależnie 
działać przeciwko rządowi, kasując 
kolejne radary czy silosy. Tę złożoną 
całość łączy jeden klucz — rozróba. 

_ Na wyspie Panau są wszystkie strefy 
klimatyczne. Na pustynnym południu 
dominują, no cóż, puste pola piachu. 
Poprzecinano je jednak asfaltem, któ- 
ry prowadzi do licznych miasteczek. 
Na całej wyspie jest ich około 250, nie 
ma więc bezsensownego łażenia po 
pustkowiu. Dodatkowo nudę skutecz- 


częstsza droga do zwycięstwa. Skoki, 
sprint czy kucanie (bez możliwości po- 
ruszania się) to rzadsze czynności. Ak- 
cja jest za gęsta i szybka, by bawić się 
w coś nie związanego ze strzelaniem. 
Rico nadal nie boi się niczego, skacze 
z wysokiego szczytu, przyjmując pozę 
pikującego spadochroniarza. W ten 
sposób szybciej dostaje się na dół. Na 
plecach ma schowek z nieskończoną 
ilością spadochronów, które umożli- 


|e zdjęcie Rico wytrzymało wiele jego 


ych lądowań, ale w końcu popękało 


i wzbić się w górę, by zaczepić linkę 
o jadące auto. Kombinacji jest m 
stwo, dają piękne poczucie superb 
haterskiej wolności i bardzo s 

dają podczas wielu czynności. 


ARSENAŁ AGENTA 


Są trzy sloty na bronie 
ręczną jak shotgun 
pistolety czy p y 
mocniejsze, 
z opancer. 
gie mają za 
Miłym dodatkiem jest możliwość 
używania dwóch gnatów jednocze- 
3 śnie, odpala się je za pomocą lewego 
i prawego przycisku myszki. 
To jednak nie zawsze będzie najlepsze 
rozwiązanie. Rozpruwanie tłumu wro- 
gów gradem pocisków jest piękne, ale 
niekoniecznie skuteczne. W lewej ręce 
można jednak umie- 
ścić granat lub ładu- 
nek wybuchowy. 
Dzięki temu da się 
przygotowywać gra- 
nat do rzucenia, nie 
przyrywając ognia. 
Efekt jest kozacki! 
Człowiek-demolka 
może też rzucać przy- 
lepiającymi się ładun- 
kami i je detonować. 
Przydatność spraw- 
dzona tak na lądzie 
jak i w locie na spado- 
chronie podczas nisz- 
czenia wielkich zbior- 
ników z benzyną. 
Ciekawa opcja to 
ustalanie punktu 
zrzutu sprzętu ku- 
powanego na 
czarnym rynku, 
który dostar- 
cza pod nos 


'stko — pistolety, granaty, karabi- 
mochody, samoloty. Zapewnia 
ć ewakuacji czy szybkie- 
czenia się do odkrytej na 
ystem jest świetny 


rzyć całą czynność. 


CZYŃ CHAOS 


Rozróba to nie tylko czysta przyjem- 
ność oraz nieodłączny efekt działań 


: agenta. W Just Cause 2 stała się ona 


podstawową walutą, i to w bardzo 


«_ dosłownym sensie. Rico ma panel ze 


znakiem skorpiona, na którym sumują 


: się punkty za wszystkie eksplozje 

; i każdego trupa. Wskaźnik ten będzie 
miał też kluczowe znaczenie dla po- 

«_ stępu fabuły, zwiększania reputacji 


i odblokowywaniu nowych ulepszeń 
na czarnym rynku. 
Tutejsze miasteczka aż się proszą 


« o wyjęcie gnata. Składają się przecięt- 


nie z kilkunastu domków na krzyż, ale 


: dachy nadają się idealnie na punkt 

;_ strzelecki, a do tego są miłe elementy 

: dodatkowe jak stacja benzynowa, wie- 
że z wodą, zbiorniki paliwa, dzwonnice 


kościelne... wszystko się może do cze- 
goś przydać. Akcja zaczyna się 


w stylu GTA od zdjęcia pierwszego 


lepszego żołdaka. Agresja podnosi 
poziom Heat, tutejszy odpowiednik 
policyjnych gwiazdek. Szybko przyjeż- 


: dża patrol — rządowe wojsko wysypu- 


je się z jeepów, pojazdów z karabina- 
mi, a nawet zsiada z motorynek. Po- 


* czątkowo salwy wyglądają groźnie, ale 
: z wrogiem da się błyskawicznie roz- 
; prawić. Podstawowi przeciwnicy są 


słabi, koszenie ich z peemu nie jest 
większym problemem. Pasek zdrowia 


- jednak istnieje, więc czasem trzeba 
_ odskoczyć gdzieś w bok i poczekać na 
_ drobną regenerację albo przeciwnie, 


jak najszybciej wyeliminować wrogów. 


Oprócz konwencjonalnej broni przyda- 


je się sypanie granatami. Mają małe 


_ pole rażenia, ale skutecznie straszą, 
| apo trafieniu w wóz (o co nie jest 
_ trudno) powodują piękną eksplozję 


— | punkty chaosu lecą. 
Z pomocą wielokrotnie przychodzi 
nieoceniona linka z hakiem. W walce 


spełnia jednocześnie rolę alpinistyczną 
i sadystyczną. Błyskawiczne ucieczki 
przez wskakiwanie na dachy domków 
są genialne. Windowanie się na wyso- 
kie wieże — jeszcze lepsze. Fani walki 
w zwarciu mogą też wczepić hak we 
wroga, by przyciągnąć go do siebie. 
Dobry sposób na zdejmowanie przy- 
czajonych gości z dystansu. Twórcy 
poszli jeszcze dwa kroki dalej. Linką da 
się sczepić jednego przeciwnika z in- 
nym albo z... beczką benzyny. Jak za- 
kończyć akcję — wiadomo. Na koniec 
masakra w filmowym stylu, czyli pod- 
czepienie ofiary do helikoptera czy sa 
mochodu. | wjazd na pełnym gazie 

w stację benzynową. Oczywiście nic 

z tego nie jest obowiązkowe, ale po 
ogarnięciu sterowania czynienie cha- 
osu staje się nie tylko konieczne, ale 
też całkiem oczywiste. | uzależniające. 


W GÓRĘ 

W miarę zwiększania poziomu Heat 
wrogom przybywa posiłków, a akcja 
przenosi się coraz wyżej. Dachy do- 
mów i dzwonnice to idealne miejsca 
do prowadzenia ostrzału. Nie trzeba 
mieć nawet snajperki, zwykły karabin 
daje radę. Gdy przychodzi czas zmie- 
nić położenie i uciekać, można skorzy- 
stać ze sprzętu cywilów albo nadjeż- 
dżających jeepów. Armia do elity inte- 
lektualnej nie należy i łatwo jest ją zro- 
bić w konia, ale szybko się nie podda- 
je. Pogoń jest długa, trepy trzymają 
się nas jak rzep psiego ogona. Rico 
może wtedy skoczyć na dach, by sy- 
pać nabojami w jadący obok wóz. Al- 


dobnie jest z pojazdami — mocniejszy 
pancerz, większa szybkość czy siła 
ataku dostosowują je do tutejszych 
warunków, ale nawet czterokrotnie 
ulepszony helikopter nie przybrał 
groźnego wyglądu. Wypasiony sprzęt 
można podkraść wojsku. Wystarczy 
pokręcić się nad bazą na spadochro- 
nie w morderczym ostrzale, by zlokali- 
zować gigantyczny śmigłowiec na da- 
chu. Taki, który zabija samym wyglą- 


krzyń z bronią, kasą i specjalnymi po- 
ami. Chwila śmigania na linie po 
hach domów i na bank znajdzie się 
ek z tali do peemu, grana- 
plikiem dolarów. Zeby znaleźć 
cz do pojazdów i broni czy lepsze 
trzeba się już naszukać. 


pięta SPRZĘTU 


zamienia się na 
nia. Wszyst- 


rowcę i przejąć. Prawdziwe kłopot 
zaczynają się, gdy do peletonu d 

helikopter plujący ogniem. Jeśli s 
acja i zdrowie pozwalają 
czepić do niego linką, v 
i przejąć podczas minigry 
z minigunów czy działek 
latadła. Zabawa wkr: łatwo 


udziki nie ma AE szans 
na m zagrozić, można by pruć do nich, (4 
ile wlezie, gdyby nie nadlatywały 4 
inne helikoptery, bardzo sprawnie 
nas okrążając. Na nie też są trady- 4 
cyjne sposoby — zestrzelić albo 
wyskoczyć z maszyny i za pomocą 
linki przejąć kolejną. Te triki wyko- 
nuje się dość łatwo, dostarczają 
wielkiej frajdy i szybko stają się na- 
turalne, choć wyglądają absurdalnie. 
A to jeszcze nic. Do samolotów też da 
się dostać za pomocą uberlinki. Myśli- 
wiec pędzący z zawrotną prędkością 
przenosi nas w kilkanaście sekund do 
odległej miejscowości. Jego spory za- 
pas rakiet idealnie nadaje się do zrów- 
nania z ziemią dowolnego miejsca... 
co znów nie jest takie proste, bo łatwo 
zahaczyć o drzewo czy górę. 

Z czasem taki zaawansowany sprzęt 
da się zamawiać na czarnym rynku, 
początkowo jednak trzeba korzystać 

z nieuwagi wojska i darów natury. 
Wyspa jest pełna części do zbierania, 


5 


496 

- dem, ale na wszelki wypadek ma też 

rzekę ołowiu i rakiety. 

Gra obfituje w nowe pukawki, które 

też są poukrywane. W pierwszym 

_ miasteczku, które odwiedziłem, 

stwierdziłem, że idealnym miejscem 

na rozpoczęcie masakry będzie wyso- | 

ka dzwonnica. Na dachu czekała nie- 

| spodzianka — granatnik. Maleństwo 

sypało eksplodującymi nabojami trzy 

razy szybciej niż normalnie. Najfajniej- 

sze jest to, że tego pochowanego 
sprzętu absolutnie nie trzeba zbie- 

| rać. To nieobowiązkowa rozrywka dla 

miłośników eksploracji, którzy oprócz 

robienia misji chcą bawić się w sianie 

chaosu. Dodam jeszcze, że rozlokowa- 

nie paczek ze sprzętem czy specjal- 

* nych pojazdów jest na tyle gęste, że 

czasami całkiem przypadkowo natra- 

j fia się na nie podczas wykonywania 

* zadania. To też świetne uczucie, gdy 


90 woli | 


ła w bak helikoptera s 
Pr are zr 


nie trzeba się ca- 
ły czas martwić 
j o naboje czy drogę 
ucieczki — chwila szpiegowskie- 
go kombinowania i wyjście z kłopo- 
* tów staje się oczywiste. 


UBERAKCJA 


Wskakuję w centrum dużego miasta 
i zaczynam strzelać do wojska. Szybko 
zjeżdża się go więcej, więc mieszam 


się krwawa jatka, żandarmów przyby- 
wa, wycofuję się w stronę stacji ben- 
zynowej i znajdującej się tam apteczki. 
Pojawia się helikopter. Ostrzeliwując 

i go, chowam się za stacją. Pilot nie wy- 
rabia się i rozbija o dach. Rzut grana- 
tem i helikopter wraz z dystrybutora- 
mi otacza wielka chmura ognia. 
Trochę bardziej zorganizowane.są mi- 
* sje antyrządowe. Wystarczy znaleźć 

| | bazę wojskową i zbadać, co tam jest 
4 do zepsucia. Zwykłe radary można 

», wysadzić granatem. Gigantycznego 

, silosu już nie. Pod ostrzałem schodz 
się po platformach w dół... albo zeska- 
kuje, by w ostatniej chwili użyć link 

z hakiem. Na dole czekają opancerzeni 
kolesie, więc trzeba mieszać chowanie 
się za skrzyniami ze skakaniem na linie 


strzelanie z rzucaniem granatów. Robi 


i strzelaniem. A na koniec podejść do 
automatu od autodestrukcji, przejść 


minigrę z qte i wykonać jak najszybszą : 


ewakuację, by zdążyć na fajerwerki. 
Wymaga to małpiej zwinności. 
Zadania od frakcji i te związane 

z fabułą są znacznie ciekawsze. Na 
poprzedniej prezentacji twórcy poka- 
zywali misję w śnieżnym miasteczku, 
która zakończyła się walką z ultra- 
szybkimi ninja, szybowaniem w dół 


i skakaniem po dachach samochodów : 


uciekającego konwoju. Tym razem 
dostałem dwa zadania od mafii. Za- 
czyna się niestety od całkiem pozba- 
wionej klimatu cut-scenki. Nagle pod- 
jeżdża autobus z agresywnie wyglą- 
dającą kobietą, która wylewa z siebie 
potok słów mający być odprawą. Złe 
wrażenie robi też Rico, który z przery- 
WODOE Pstolniekę stał się takim 


widać ani krztyny podobieństwa do 
Bonda. Szkoda. 


Misja szybko się rozkręca. Po przedar- 


ciu się przez blokady docieram do ko- 


ę lejnej bazy wojskowej. Wygląda zupeł- : 
nie inaczej od poprzednich — nie ma tu : 


architektonicznych klonów. Zaczyna 
się jatka. Przebijam się do celu przy 
wykorzystaniu wybuchowych urzą- 
dzeń na poboczach. Po dotarciu do 
odpowiednich drzwi fabryki okazuje 
się, że brakuje klucza, więc wracam 
na pole walki, żeby odnaleźć odpo- 
wiedniego gościa. W lokalizacji poma- 
ga czerwona strzałka, która wskazuje 
kierunek i odległość. W końcu wyjmu- 
ję z jego truchła kartę magnetyczną, 
przechodzę minigrę i wchodzę do po- 
koju, skąd ściągam dane. 

Okazuje się, że to nie koniec akcji. 
Przybywa helikopter, którym lecę 
wzdłuż konwoju z porwaną osobą 
Strzelam po oponach, przejmuję oc- 
powiedni pojazd i zaczyna się szatony 
pościg. Model jazdy jest totalnie 
zręcznościowy i dużo wybacza. 

A po dotarciu do bazy ścigającymi się 
kolesiami zajmuje s a f 
W kolejnej mis 
wo, ale za to b 
nam się na p 


lepiej nadawał się 
zie z betonu 


4 Rzadko zdarza się tak dobra i tak zła okazja, 


aby popisywać się strzelaniem do maa 
SDE: 


trochę starszym panem, w którym nie : 


| Szykuje się hit, który porwie nie tylko 


nad ziemią jest niezła. Do tego łatwo 
spaść i trzeba często pomagać sobie 
linką. Po uporaniu się z tym dostaję 
kolejne zadanie — mam wspiąć się na 
gigantyczną antenę, żeby podłoż 

tam ładunki laka Dn igi ładu- 


bardziej wysuniętym punk y 
mając jakieś 30 cm do krawędzi, z za 
nią 500 metrów w dół i genialny wi- 
dok na tropikalny las. Re 
ją się coraz bardziej pocić 
skoczył, spadam. Szybkie 
i czuję się, jakbym d 
Ponownie s 
nie śliskim pad > 
dam ładunek. | oddzię 


w na poruszanie się, 
ę z tarapatów z wolno- 
ą od czasu do czasu 


p astycznie. Zero chwil nudy, 
a do tego przepiękna grafika, która 

ani na moment się nie zacięła — obo- 
ętnie, czy z bliska oglądałem dżunglę, 
oszronionego, szybującego nad Śnie- 
giem Rico, spadałem z wieżowca, le- 
ciałem samolotem do miasta, pędzi- 
łem autem przed pościgiem czy wysa- 
dzałem kolejne zbiorniki z benzyną. 


maniaków sandboxów. I 


JUST CAUSE 2 


"| PRZECHODZI 
multum miejsc do czynienia 
wybuchowej rozróby 
przegięte akcje z giwerami, 
hakiem i spadochronem 
niesamowita i absolutnie nie 
tnąca się grafika 

DO KOREKTY 
drętwy klimat cut-scenek 
i fabuły 


e Jeśli gra będzie taka, to: fani strzela- 


nin eksplodują z radości 


Haemimont Games . wersję demo na PC 
: CD Projekt ę www.tropico3.com 
październik 2009 ; 


| papa ze info» 
| eks 


"A DŻUNGLA STATYSTYK 


Wizja zarządzania z luksusowego pałacu w tropikach znęci nie tylko fanów moz 
strategii i ekonomii. Ale zamiast szklanki rumu na wstępie jest kubeł zimnej = 
wody od archaicznego, pełnego liczb i wykresów modelu rozgrywki 


a początku jest przyjemnie. Władca jest nawet przydatny. Gdy od- : pragnienia i powody protestów. 

Zamiast krainy fantasy czy wiedza budowę, od razu serca robot- Szybko okazuje się, że egzotyczne 

cywilizowanej nibylandii ników rosną wraz z prędkością macha- : piękno kryje trudną miejską symulację 
| — archipelag bananowych nia młotem. Prezydent wygłasza też na poziomie SimCity. 

republik. Jest rok 1950, do- przemowy podnoszące respekt słu- Tubylcy są wymagający, uszczęśliwie- 


Osada sklada jęz klunesubaa  (CAFOLKLOREM | ŁADNĄ POGODĄ 
nych chat i baraków, brudnego zakła- NIE ZAŁATA SIĘ DZIUR W BUDZE- 


du budowlanego, obskurnego doku z p 
oraz błyszczącego, monumentalnego  : 

pałacu El Presidente, czyli gracza. Mu- CIE UZĘ BI E N | U M ESZKANCÓW 
zycznym folklorem i ładną pogodą chających go gapiów. | to w zasadzie nie ich to trudna robota. Z początku 
dziur w budżecie i uzębieniu miesz- : cały pożytek z naszego awatara. Ale mimo biedy i niskich płac są nawet 
kańców się nie załata, nie wspomina- lepsze to niż nic, bo zarządzanie wy- zadowoleni. Ale po kilku mi- 


jąc o ich żołądkach, pensjach, ambi- spą to wybitnie niełatwa sprawa. nutach sytuacja się zmie- 
cjach, potrzebach religijnych czy nia — mimo nowych in- 

| mieszkaniowych. Czas ruszać w eko- westycji, zamiany le- 

| nomiczny bój! A nic nie wskazuje na Z tutoriala wy pianek na bloki z ta- 


działało jak Se nim czynszem i za- 
pewnienia miejsc 
pracy cały czas 


est coś nie tak. 


| to, jak żmudne to zadanie. 


Tutorial wiele tłumaczy, ale zostawia 


się prezydenta, od zarostu Che i czap- dziej złożone misje wymaga- 
ki Fidela po piracką czapę i nerdow- : ją dokładnego zapoznawa- 
skie okulary. Krótkie CV — kim był, jak -: nia się z nimi, co pochłania 


| masę niedopowiedzeń, skazując na dowa trwa wieki, zadowolenie ludu 
| próby i błędy. Kampania złożona z kil- spada, a po kilku minutach mija rok 

| kunastu misji na różnych wyspach za- i wyskakuje podsumowanie peł- 

| czyna się fajnie. W edytorze tworzy ne liczb i wykresów. Co bar- 

| 

| 


zdobył władzę, jakie ma zalety i wady : sporo czasu. 

— to już nie zabawa, bo każda cecha  : Na ulicach widać wielu 
w bardzo konkretny sposób wpły- : przechadzających się lu- 
wa na grę. Jedna poprawia relacje * dzi. Każdy ma swój pa- 
z USA, inna zwiększa wydajność pra-  ;: sek potrzeb i przemy- 
cy, ale pogarsza stosunki z intelektu- _: ślenia. Trzeba często 
alistami. Nie da się stworzyć ideału. . sprawdzać ich bieżące 


ANATAR TRALTO 


NANE 
B-SIOE 


BACKGROUND 
TRAVEL AGENT 


RISE TO POWER 
HETR APPARENT 


GUALINEG 
ENTREPRENEURTAL 
HARDWORKING 


FLawż 
OONARD 


£ Bardziej jak konkwistador czy jak Pancho | 
Ech, nieważne, lepiej skupić się 


b 


kościół o konstrukcji rurkowo-płóciennej |  to| j'oziom czystości, a 


” . mało pojemne apartamen- 
_towce, a to ludzie chcą wszyst- 


iwo uszczęśliwić ludność i frak- 
« zaprosić papieża. Można 
: ż zadbać o przyszłość, odkładając 

| coś na tajnym szwajcarskim koncie. 


SOA 


-- ZNANE MOŻLIWOŚCI 


: Jeśli uda się przetrwać walkę o popu-- 


aj części gry. Nawet pał 
epianki wyglądają na te same I 
„ tylko z ładniejszymi tekstura 
9a od rzymskich strategii poszi 
ścieżce najmniejszego oporu i y- 
mi grami może konkurować tylko gra- 
fiką i kubańskim klimatem. M 


egzotyczna grafika 


żywcem wyjęta z Crysisa 
wyluzowany, kubański klimat 
ZĄCĄĄ cygarem i czką A 
'ka- 5 nieprzystępny, mało 
intuicyjny interfejs 
IQ zaspokajanie potrzeb 
mieszkańców to koszmar 


rność i nie spaść z tronu ani nie po- 
ń i paść w gigantyczne długi, pozostaje 
sporo możliwości rozbudowy r 


czątku nie mainnej 

tycja w plantacje . kańcy żądają nowych wyborów ze 
wskazaniem na innego kandydata. 
ntów domagaj 
ą departamel 


4 li 


„kopalnie czy połów ryb. 
akłady się rozkręcą, mija Ma 
jesięcy czy lat. Dług łatają 
życzki, wydaje się, że jakoś sobie 
radzimy, miasteczko powoli dźwi- 
ga się z biedy... i pojawia się ko- 
munikat, że mieszkańcy protestu- 
ją, bo część zbudowa- 


 ainterf 
lu. 


zę JĄ 
POLITYCZNE TRIKI 
Są też dobre patenty. Pierwszy to do- 
radca informujący o wpływających pi- 
smach. Z jednego wynika, że intelek- 
tualiści nas znów mniej lubią, z inne- 
go, że jakaś organizacja chce podpi- 
sać kontrakt, daje kasę na rozwój 
czy chce wpłynąć na sytuację poli- 
tyczną. Losowe wydarzenia, 
jak prośba naukowców 
o dotację w celu zbada- 
nia ruin, mogą skoń- 
czyć się odkryciem 
żyły złota. 


Departament polityki mieszkaniowej miał 
skromny wygląd, by nie drażnić petentów | 


3 ky 


Z osobistej kasy El Presidente ufundował dziś 
piękny zachód słońca, podało rządowe radio 


| 


tekst 


-|POTWÓR Z FLORE 


Desmond wraz ze swoim przodkiem nauczy się, 
jak to jest być asaśynem. Gra w porównaniu do 
pierwszej części nieprawdopodobnie się rozrosła 


zok. Gram dziesięć minut i już, 
podążając za Lucy, wyprowa- 
dziłem Desmonda Milesa z la- 
boratorium Abstergo. Przebie- 
głem dwoma korytarzami, zo- 
baczyłem pomieszczenie pełne Ani- 
musów, a potem winda zawiozła mnie 
na parking, gdzie okazało się, że bar- 
man też potrafi przyłożyć. 
Lucy zawiozła mnie do tajnej siedzi- 
by asasynów i przedstawiła mi dwie 
szychy — gburowatego Anglika Shau- 
na i Rebekę obsługującą ulepszonego 
Animusa. Desmond ma zostać asasy- 
nem, a pomoże mu w tym urządzenie 
odczytujące zakodowaną w jego DNA 


«w Czarne stroje i ptasie maski stoją na 


placach i za drobną kwotę leczą boha- 
tera albo sprzedają mikstury przywra- 
cające zdrowie. Udałem się do jedne- 


:_ go po bójce z Vierim de Pazzi. Rodzina 


Pazzich istniała w rzeczywistości i sły- 
nie ze spisku przeciwko Wawrzyńcowi 


«  Wspaniałemu rządzącemu Florencją. 
W grze będzie on naszym przyjacie- 


lem i mentorem, a w jednej misji trze- 


ba będzie udaremnić ten spisek (za- 
: mieszany był w niego papież), ratując 


protektora przed mordercami. 
Po wizycie u doktora Ezio został za- 
proszony przez swego brata Frederico 


: do wspinaczki na dach kościoła. W na- 


WROGA DA SIĘ CHWYCIĆ I PCHNĄĆ 
NA INNYCH ALBO SIĘ NIM ZASŁO- 
NIĆ I PODERŻNĄĆ MU GARDŁO 


pamięć. Wcielając się w swojego 
przodka, Włocha Ezio Auditore de Fi- 
renze, Miles nauczy się wspinaczki, 
sztuk walki i skradania — wszystkiego, 
co musi umieć skrytobójca. 


I ŻÓŁTODZIÓB 


Ezio, bogaty młodzian z wpływowej 
rodziny, już przed szkoleniem hasa po 
dachach jak kozica po grani. Zna też 
kilka innych sztuczek asasynów, choć 
nigdy o nich nie słyszał. Na przykład 
robi skok wiary na wóz z sianem po 
rozpoznaniu terenu z dachu. 

Pierwsza godzina wprowadza do roz- 
grywki i prezentuje nowości systemu. 
Na przykład ulicznych lekarzy. Ubrani 


RE * 


grodę za wygraną otrzymałem dostęp 


: do misji „wyścigowych”. Dla drugiego 


brata szukałem na dachach ptasich 
piór, które można zbierać przez całą 
grę. Trzeba zaliczyć nowy rodzaj zada- 
nia, by mieć dostęp do jemu podob- 
nych w dalszej części rozgrywki. 
Matka poprosiła mnie o przeniesienie 
skrzyni należącej do młodego mala- 
rza Leonarda da Vinci. To pierwsze 
spotkanie bohatera ze słynnym twór- 
cą, który później skonstruuje między 
innymi ostrza skrytobójców. Takie jak 
miał Altair, tylko Ezio nie będzie musiał 
odcinać palców, by ich użyć. 

Nie tylko przedmioty da się nosić. 
Chodziło o pokazanie, że w dalszej 


6 E 


A =ę 


: azłodziei wykorzystałem do pozbycia 


żbowa drabina, szef będzie wściekły - 


Ubisoft Montreal wersję preview na X360 i PS3 
Ubisoft http://assassinscreed.uk.ubi.com/as- 
pierwszy kwartał 2010 sassins-creed-2 


części gry można 
przesuwać ciała. 
Schować na wozie 
z sianem albo podło- 
żyć strażnikom pod 

nos, odwracając uwagę. 


PRZEMIANA 
W końcu dostałem misję ku- 
rierską i zaniosłem listy w miej- 
sca wskazane przez ojca. Ezio 
był wyraźnie zaskoczony adresa- 
tami. Dzieciak z wyższych sfer nie 
przywykł do kurtyzan i złodziei. Wte- 
dy jeszcze nie wiedział, że wkrótce bę- 
dzie często korzystać z ich usług. 

W dalszej części gry już jako skrytobój- 
ca zapłaciłem paniom lekkich obycza- 
jów, by wdzięczyły się do strażników, 


się łuczników z dachów. 
Ale to było później. Tymczasem mło- 


y Auditore poruszał się w zwy- 
kłym ubraniu, widać też było jego 
twarz — przystojniak, szczupły, z wło- 
sami związanymi w kitkę. Nie wyglą- 
dał jak zabójca, ale postanowił nim zo- 
stać, gdy następnego dnia był świad- 
kiem egzekucji bliskich. 

Tak kończy się wprowadzenie do gry. 
W kolejnym fragmencie wystąpił już 
starszy Ezio. Gra ukaże różne chwile 

z okresu między 17 a 45 
rokiem jego życia. Nawet 
urośnie mu broda. Gracze 
będą mogli go przebrać, 
zmienić kolor kaptura 
(czarny, purpurowy, bru- 
natny), kupić wytrzyma|- 
szą zbroję, cięższe buty 

i rękawice. Części zbroi 

i broń będą opisane kil- 
koma współczynnikami, 
używanie ich wpłynie na 
statystyki bohatera, wy- 
dłuży pasek życia albo 
zwiększy siłę ataku. Nie 
odbije się to negatywnie 

|| na prędkości biegu i wspi- 
| naczki ani na umiejętności | 
| nurkowania. Część misji 
w Wenecji będzie wyko- 

Ę —] rzystywać pływanie. Ukry- 


ty pod wodą Ezio będzie mógł niepo- 
strzeżenie zbliżyć się do celu znajdują- 
cego się na pokładzie gondoli. 
WYJADACZ 
Sterowanie jest niemal niezmienione. 
Biegnąc, trzymałem przycisk skoku, 
a Ezio sam wybierał, kiedy przelecieć 
nad przepaścią czy chwycić się porę- 
czy. Tak jak Altair wspina się błyska- 
wicznie, samemu decydując, czego się 
złapać, a w walce wyczekuje dogod- 
nego momentu na kontrę. Ale nie każ- 
dego żołnierza da się tak pokonać. Ci 
szybcy, lekkozbrojni, biegający po da- 
chach zręcznie unikają zabójczego cio- 
su, a ci zakuci w ciężki pancerz nic so- 
bie z niego nie robią. Chyba że Ezio 
akurat ma w rękach pękniętą 
włócznię, wtedy może ją takiemu 
1 draniowi wbić między żebra. 
8 Wroga da się chwycić i pchnąć na jego 
towarzyszy, ale lepiej się nim zasłonić. 
"Trzymając go przed sobą, da się pode- 
97 rżnąć mu gardło mieczem. Najlepiej 
nie walczyć, tylko podkraść się i zabić 
ofiarę po cichu. Gdy Ezio w końcu do- 
staje ostrza od Leonarda, może wisząc 
na krawędzi czekać, aż wróg podej- 
dzie, przebić go i zrzucić w przepaść. 
Ewentualnie skoczyć z dachu na straż- 
ników stojących poniżej. Spadłem tak 


» bijając dwóch. Na ten widok pozostali 
| dwaj stracili ochotę do walki i uciekli. 
Gdyby ktoś to widział, wskaźnik złej 
sławy by wzrósł. Plotki o skrytobójcy 
szybko się rozchodzą. Trzeba uważać, 
każde przestępstwo, nawet skrojenie 


Srodek karnawału, a ludzie ciężko pracują 
— panienki dla zapłaty, a Ezio dla zemsty 


na czteroosobową grupkę, od razu za- g 


sakiewki, sprawi, że ludzie zaczną ga- 
dać, na ścianach pojawią się plakaty 
z podobizną bohatera, a w końcu za- 


« czną interesować się nim żołnierze. 


Trzeba więc zrywać plakaty, unikać 
zostawiania świadków i przekupywać 


*- ludzi ogłaszających na placach wieści. 


' MISTRZ 


Gra zapowiada się coraz ciekawiej, bę- 
dzie się działo dużo więcej niż w czę- 


*_ ści pierwszej, rozgrywka jest bardziej 


zróżnicowana. Podoba mi się znikanie 


«w dowolnym tłumie, nie tylko wśród 
: mnichów, a także misja w katakum- 


bach — przypominała Prince of Persia 
liczbą elementów platformowych i je- 
dyną drogą do celu. To miła odmiana, 
a takich sekretnych miejsc ma być 
dużo. Przebicie się przez nie zajmie 
koło pięciu godzin, czyli siódmą część 


' czasu potrzebnego na ukończenie gry 
* z misjami pobocznymi. Trzeba uzbroić 


się w cierpliwość i czekać na opóźnio- 


: ną pecetową premierę. I 


ASSASSIN'S CREED II 


PRZECHODZI 
znacznie większe 

EJ zróżnicowanie misji 
dwa ostrza, ulepszone 
ciche zabójstwa 
XV-wieczne Włochy 
ciekawsze od Jerozolimy 

DO KOREKTY 

orysowywanie obiektów 
i chrupiąca animacja 
Jeśli gra będzie taka, to: Ezio 


zepchnie Altaira... w cień 


_ już grane 


tekst 


BEZ MOCY 


STAR WARS 


'THE CLONE WARS 
REPUBLIC HEROES 


Miecz świetlny brzmi słabo i świeci raczej blado. 
Jeśli twórcy nie naprawią... prawie wszystkiego, 
będzie pierwszy od dawna gwiezdnowojenny crap 


kcja toczy się między pierw- 
. szym a drugim sezonem ani- 
Ą mowanego serialu Gwiezdne 
wojny: Wojny klonów znane- 
go polskim widzom z TVP 1 
i Cartoon Network. Serial z kolei roz- 
grywa się między Epizodem Il a Epizo- 
dem III Nowej Trylogii. 


LEGOLUDKI EMERYCI 
Parę chwil z demem i już wiem, że 
grze dużo bliżej do LEGO Star Wars, 
niż Star Wars: The Force Unleashed. . 
Lekki, wymuszony stylem kreskówki 
charakter daje w efekcie rozgrywkę: 
raczej prostą i skierowaną do mniej 
wymagających graczy. Grę z legolud- 
kami przypomina też tryb kooperacji: 
— z walki z zastępami droidów bojo- 
wych ramię w ramię z kolegą płynie 
najwięcej miodu. — Dwóch zawsze ich 
jest. Nie mniej, nie więcej. Uczeń 
i mistrz — mówi w pewnymi momencją 
Yoda, pewnie właśnie - 
o trybie kooperacji. 
Demo prezento- 
» wało dwa różne 
typy misji i pó>. 


dobny podział ma być w grze. Mo- 


;_ głem zagrać jako rycerz Jedi albo Clo- 


ńe.Trooper. Po włączeniu pierwszego 


« wariantu wcieliłem się w samego Ana- 


kina Skywalkera, a towarzyszyła mi 


+ padawanka Ahsoka Tano. Skwierczący 
; miecz świetlny poza tym, że pozwalał 


szybko posyłać do piachu atakujące 
droidy, przydawał się również do od- 


« bijania pocisków. 


Dzięki Mocy Anakin odpycha ruchem 


«dłoni przeciwników, a nawet potrafi 

* zaadresować morderczą przesyłkę 

; zwrotną, gdy ktoś ciśnie w niego gra- 

ż natem. Po wykonaniu podwójnego 

«skoku na laserową wieżyczkę przej- 
: KA w 


Jonesa. | z miejsca wyposażyć w ga- 


KTO ROBI: Krome Studios 


KTO WYDA: LucasArts 
KIEDY WYDA: październik 2009 


info 


muje ją, używając 
promieni do likwidacji 
wroga bądź zniszcze- 
nia wielkiego głazu 
blokującego dalszą 
drogę. Rozgrywka 
mnie specjalnie nie za- 
skoczyła, jest prosta 

i przewidywalna, choć 
w duecie może na- 
brać rumieńców. 


ILPILUTI 
I INNI 


W przypadku Clone 
Trooperów rzecz wygląda podobnie. 
Tandem klonów jest co chwila wspo- 


magany przez kolegów z oddziału, ale 


przebijanie się przez poziom bardziej 
mnie męczyło niż dawało satysfakcję. 
W przeciwieństwie do Jedi kapitan Rex 
i komandor Cody mają do dyspozycji 


: wyłącznie blaster i granaty, więc nie- 
«raz byłem zmuszany do cupnięcia za 


przeszkodą i prowadzenia stamtąd 


GRALIŚMY W: wersję demo 
LINK: www.lucasarts.com/games/ 
theclonewars_republicheroes 


dżet swoją postać. Anakin z fryzurą 


„na barana” księżniczki Lei? Bezcenne. 


Nie podoba mi się styl serialu animo- 


: wanego, nie spodobała mi się również 
; warstwa wizualna Star Wars: The Clo- 
«_ ne Wars — Republic Heroes. Przeryso- 
: wane postacie, proste lokacje i ogólne 
* ubóstwo graficzne nie miały szans 

* mnie uwieść. Mam nadzieję, że w peł- 
: nej wersji gry mimo wszystko zostanę 


ś«MOŻNA KUPIĆ HEŁM SZTURMOW- 
CA CZY KAPELUSZ INDIANY I ZAŁO- 
ŻYC GO SWOJEJ POSTACI” 


ostrzału. Zdarzyło się kilka momentów 
wymagających więcej niż tylko naci- 
skania spustu — choćby konieczność 


:_ otworzenia śluz, czego dokonałem, 


wygrywając prostą minigrę. 
Spodobała mi się możliwość biegu 

: w jedną stronę z jed- 
noczesnym ostrzeli- 
waniem się w dowol- 
nym kierunku. 
Oszczędza to frustracji 
związanej z celowa- 
niem. Na tym jednak 
przyjemność płynąca 
z dema się kończyła, 
czemu trudno się dzi- 
wić, bo gra jest skiero- 
wana do młodszych, 
mniej wymagających 
fanów. Potwierdza to 
zawarty w grze skle- 
pik, w którym można 
kupić takie fanty, jak hełm szturmow- 
ca, głowa Yody.czy... kapelusz Indiany 


zaskoczony designem pozostałych po- 
ziomów. Lepiej jest z muzyką, choć do 


* aranżacji słynnych kompozycji Johna 


Williamsa trzeba przywyknąć. 


; Republic Heroes zachwyci co najwy- 


żej fanów serialu. Oczywiście chciał- 
bym wierzyć, że wcielenie się w Obi- 


'  Wana czy Mace Windu przyniesie 


kompletnie nową jakość, a starcia 


z hrabią Dooku będą niezapomniane, 


ale wiem, że to pobożne życzenia. l 


bieganie w jednym kierunku 
strzelanie w dowolną stronę 

zabawny sklepik 

z kapel i 


mało wyzwań, a przez to 
mało radochy 


© oprawa uproszczona i jakby 
sprzed kilku lat 


Dwie największe bombki w odległej galaktyce, 
kolejne niewinne ofiary złego Imperium 


„— 


pace 
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_ emo to trzy krótkie grywal- 
ne fragmenty. Nie ma żad- 
nego filmu wprowadzające- 
go w fabułę, więc nie wia- 
_domo, kim dokładnie są żoł- 
nierze, , którzy walczą z akridami, ob- 
cymi z planety E.D.N. 03. Na początku 
uzbrojeni ludzie płyną poduszkowca- 
mi i zostają zaatakowani. Bohater 
wraz z trzema partnerami szczęśliwie 
ląduje na lądzie i zaczyna się jatka 


z latającymi kosmitami przypominają- 


cymi rybi szkielet. Byli w pierwszej 
części, wciąż są słabi i padają od jed- 
nej kuli, więc pierwsze kroki w dżungli 
stawia się pewnie i bez lęku. 
Zaraz, dżungla w Lost Planet? Szok, 
w świecie gry od wydarzeń z pierw- 
szej części minęło zaledwie dziesięć 
lat, a pokryta śniegiem planeta zmie- 
niła się nie do pozna- 
nia. Klimat ocieplił 
się do tego 
stopnia, że 
w pewnych 
rejonach po- 
wstały nawet 
pustynie! W de- 
mie nie ma 
A takiego 


wersję demo na PlayStation 3 
www.lostplanet-thegame.com 


KRYZYS W RAJU 


LOST PLANET 2 


Pierwsza część nie była rewelacją, ale dwa miliony nabywców nie mogą się 
mylić, więc kontynuacja musiała powstać. Głównego bohatera zamieniono 
na czterech żołnierzy i zrobiono z Lost Planet co-opową strzelankę 


miejsca, ale Capcom prezentował je 
na Tokyo Game Show. Na pustyni 
gniazdko uwili sobie Śnieżni Piraci. Po- 
winni pomyśleć nad zmianą nazwy. 


ŻYCIE W DRUŻYNIE 
Piratów w demie nie ma, tylko akridy, 
a akcja toczy się w dżungli. Wygląda 
pięknie, zwłaszcza światło przebijają- 
ce przez liście. Specjalny filtr obrazu 

i odpowiednio dobrane kolory zapew- 
niają naturalny wygląd. Przynajmniej 
gra nie pomyli się z Avatarem, który 
jest bajkowo pastelowy. Niestety czar 


rować zdrowie bohatera. To jedyny 
sposób na odnowienie paska życia. 
Proces ten zajmuje kilka sekund, więc 
trzeba schować się przed akridami. 
Nie zawsze się to udaje, czasem zdążą 
zabić ofiarę. Po chwili żołnierz odradza 
się we wskazanym spawnpoincie, ale 
nie za darmo. Ceną jest kilkaset 
punktów z Battle Gauge — wskaźnika, 
nazwijmy to, zdrowia drużyny. Jest on 
wspólny dla całego czteroosobowego 


_ zespołu, którego członkiem jest boha- 


ter gry. Gdy ginie którykolwiek z jego 
partnerów, pasek się zmniejsza. Misja 


<«OGROMNY JASZCZUR POŁYKA 
BOHATERA, A WTEDY MOŻNA GO 
OSTRZELAĆ OD WEWNĄTRZ 


pryska, gdy przejdzie się przez zaro- 
śla. Postać przenika przez liście, żaden 
z nich się nie porusza. Ładne, ale nie- 
interaktywne środowisko — japońska 
podpucha znana z Resident Evil 5. Na 
dodatek można iść tylko przed sie- 
bie, to liniowa gra i nie da się 
zboczyć z trasy. 
W ciepłym klima- 
Cie nie trzeba 
martwić się 
o ogrzewanie 
„ bohatera. 

u A Wciąż 

_* zbiera 

się kule energii ([-Eng) z Ciał zą- 
bitych akridów, ale nie zużywa się 
ona automatycznie przez całą roz- 
grywkę, jak w pierwszej części. Przy- 
daje się za to, gdy mocno poturbowa- 
ny żołnierz ledwo zipie. Można do- 
konać wymiany, poświęcić 
część energii, by zregene- 


Piedy mówiłem, żebyć skoczył po taksówkę, 
nie miałem tego na myśk 22PADRZNAĘ 


kończy się niepowodzeniem po wy- 
czerpaniy puli punktów. Trzeba je uzu- 
pełniać, aktywując tak zwane Data Po- 
sty znane z pierwszej części. Urządze- 
nia te dodają punkty do Battle Gauge 

i zwiększają T-Eng. Służą również jako 
punkty respawnu. Wspólne zdrowie 
dla całej-drużyny zmusza graczy do 
współpracy i dbania o każdego człon- 
ka, zwłaszcza najsłabszego. Będzie też 
niewątpliwie przyczyną wielu kżótre 
podczas rozgrywek w sieci. 


NUDNO SAMEMU 

Nowe akridy, szybkie i skoczne jak dzi- 
kie koty, wytrzymują kika strzałów 

z shotguna. Rozpadają Się na kawałki. 
ale dalej walczą. Trzeba dużo biegać, 
nie zostawać w miejscu. Na TGSie po- 
kazano ślepe słonie — atakują na słuch, 
a omąają tych. którzy Się nie ruszają. 
Już widać, że na każdego wroga po- 
trzebna będzie inna taktyka. 


Ostatnia misja z dema to walka z wiel- 
kim bossem. Wygląda jak sześcionoga 
jaszczurka, uderza językiem, trzeba się 
chować za skałami, wychylać i strzelać 
w czułe punkty: nogi oraz grzbietowe 
czułki. Drań nawet połyka bohatera, 
od wewnątrz też można go ostrzelać, 
choć czai się tu dużo mniejszych akri- 
dów. Widok wielkiego cielska rozpusz- 
czającego się w czarny szlam to spora 
satysfakcja, ale w singlu walka jest 
żmudna, bo trzeba stosować sche- 
mat: schowaj się za Ścianę, strzel, po- 
biegnij do innej osłony. powtórz. Le- 
piej grać w kooperacji i właśnie z my- 
ślą o tym trybie powstaje gra. Waka 
z kolosem jest dużo bardziej rakcującz. 
można sobie pozwość na bieganie 
obok niego, dezorientowanie i dener- 
wowanie go atakami z różnych stron. 
Wtedy gra błyszczy. 
W sumie demo jest takie sobie, nie za- 
skakuje. absolutnie nie sprzedaje gry. 
W Tokio pokazano misję. podczas któ- 
rej akcja toczyła się na dwóch jadą- 
cych obok siebie pociągach. Dało się 
nawret pomiędzy nimi przeskakiwać. 
Więcej takich atrakcji, a może Lost Pla- 
net 2 jednak będzie dobre. IB 


LOST PLANET 2 


tylko śnieg, sk także 
ungla i pustynia 


EJ. 


| gigantyczni bossowie 


z ciekawymi zakamarkami 
DO KOREKTY 

w trybie dla jednego gracza 
jest zbyt nudno 
otoczenie nie jest 
interaktywne 

Jeśli gra będzie taka, to: bez zgranej 

ekipy nie będzie warto w nią grać 


f Sensację na targach uzbrojenia zrobił wózek | 


inwalidzki 


Wonji r na baĄcża I i slumsy 


tekst 
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NA GRANICY IDEAŁU 


Ta gra to Diablo przeniesione do konwencji fps w wyjątkowo 
eleganckim postapokaliptycznym stylu. Szykuje się jedna 


z najbardziej wciągających strzelanin roku 


mą, oszukiwania tajemniczej kryp- 
|E) ty obcych na planecie Pando- 
/ ra? Brzmi erpegowo, ale wy- 
starczy kilka minut, by zapo- 
mnieć o fabule i skupić na da- 
niu głównym. Ten świat przypomina 
filmowego Mad Maksa — postapoka- 
liptyczny klimat, pustynie, kaniony, ja- 
skinie i klify oraz osiedla z blachy fali- 
stej i śmieci. Wszędzie pełno łupów 

i chodzących punktów doświadczenia, 
aż chce się biegać i strzelać. 


Są cztery klasy postaci — uniwersalny 
żołnierz, góra mięsa zwana rzeźni- 

kiem, gość od snajperek i pa 
magią Sirena. Każdy może u 
wolnej broni, ale odblokowywan 


Początkowe pukawki są cienkie, ale 
już pierwsze misje przynoszą konkret- 
ny sprzęt. Gnaty różnią się celnością 
mocą i szybkością strzałów oraz taki- 
mi parametrami jak szybkość przeła- 
dowania czy zoom. Są też cechy 


spe- 


« cjalne jak podpalanie wroga czy 
traktowanie go sa Już zerkając 


na leżącą na ziemi splui 
czy warto się my 
punku da się w 


PSYCHOPATYCZNE KARŁY MUTAN- 
TY W MASKACH RZUCAJĄ SIĘ 
z WE , KOŚCIĄ W RĘKU 


est wpisywany do dzien- 
nika, a wybór jakiegoś zadania włącza 
kierunek na kompasie i znaczek na 
mapie. Misje mają swój poziom trud- 
ności — Tough i Hard są faktycznie 
trudne, ale dają kupę doświadcze- 
nia. Można je jednak wykonać póź- 
niej, nie tracąc nic poza wyzwaniem, 
bo wartość nagród dopasowuje się do 
naszego poziomu. 


a model z elektromagnetycznym ko- 
pem sieje nieziemski pogrom. | daje 
równie wielką satysfakcję. 


Gra zmusza do używania taktyki. O ile 
w singlu polega to najwyżej na kuca- 
niu za osłonami, dużo więcej kombi- 
nuje się w co-opie. Bazy bywają tak 


: zbudowane, że da się je zajść z dwóch 


stron albo spenetrować ze snajperki 
po znalezieniu odpowiedniego punk- 
tu. Centralny rush na cel jednej z misji, 
bandytę Boneheada, kończy się klę- 
ską. Siedzący na swoim złomowisku 


: paker był wspomagany przez gościa 


rozmiarów automatu z napojami i kil- 
ku psycholi. Zajście go z dwóch stron 


Najbardziej malownicze pawie 
są po herbacie z prądem 
= | E- > e/ 


Eliminacja na tym etapie Tańca z Kulam 


= _ była zwykle dożywotnia i nieodwołaln 


pozwoliło na przemian odwracać jego 
uwagę i ładować kule ze snajperki, by 
na koniec prestiżowo rozwalić go bez- 
pośrednim szturmem. 
Już pierwszy boss wymaga użycia 
zdolności specjalnych. Od piątego le- 
velu dostaje się po jednym punkcie 
nauki na te moce. Berseker ma kilka- 
naście sekund przypływu adrenaliny, 
więc biegam nim na dziko i serwuję 
potężne ciosy piąchą wszystkie- 
X, mu co się rusza. Niskopozio- 
mowcy wypadają z gry 
w sekundę, silniejszych 
trzeba trochę pobok- 
sować, ale efekty 
też są szybko wi- 
doczne. A szyb- 
_ ka regenera- 
„cja zdrowia 


pozwala przyjąć 
sporo kul na klatę. 
Sirena dostaje nie- 
widzialność, więc 
może cicho po- 
dejść za plecy 
twardzieli i zdzielić 
ich falą uderzenio- 
wą, a potem po- 
prawić z gnata. 

Po odblokowaniu 
pierwszej umiejęt- 
ności odkrywa się 
drzewko: trzy sek- 
cje po sześć skilli. 
Początkowo mamy dostęp do sześciu 
pierwszych, po dokonaniu kolejnych 
ulepszeń drzewko się rozwija. Jedna 
sekcja wpływa na czas działania i siłę 
specjalnych mocy, inne na ataki czy 
szybkość przeładowania. Po kilku 
awansach czuć przypływ mocy. A że 
misje i wyrzynka dają sporo doświad- 
czenia, punkty nauki lecą szybko. 


SZALONY ŚWIAT 


Pojazdy, futurystyczne hot-rody z do- 
palaczem, da się tuningować, ale na 
pokazie był tylko podstawowy model. 
Pozwala błyskawicznie dojechać do 
celu misji i ominąć za szybko respaw- 
nujących się kolesi. A na miejscu przy- 
witać wroga salwami rakiet i seriami 

z karabinu o niekończącej się amunicji. 
Kilka godzin gry w przedpremierową 
wersję pozwala poczuć wyjątkowy 
klimat eksploracji. W okolicy pełno 
dolin i gór, jaskinie zamieszkują krwio- 
żercze psy, które drapią, skaczą i kąsa- 
ją. Po zapoznaniu ich łba z shotgunem 
odkrywamy, że miały złą dietę i odży- 
wiały się... nabojami, które znajduje- 
my w kupce flaków. Inne wersje psów 
są twardsze, jedne plują kulami z kwa- 
sem, inne płoną czy rzygają czymś 
toksycznym. Zaczyna się taniec w sty- 
lu Quake'a — strzelanie, uciekanie do 
tyłu i na boki, skakanie... 
W okolicy osady-złomowi 
bandyci kryjący drogę d 
la śmieci. Ci już zosta 


warzyszą wkręcające 
dźwięki bębnów 
w stylu afrykańskie- 


« nież ze stukniętym doktorkiem 


go Far Cry'a 2 i lekko psychodeliczne 
odjazdy, a przy starciu muzyka dostaje 
mocnego kopa. 

Perłą jest cel-shadingowa stylizacja 
graficzna. Nie jest zbyt kolorowa, 

a wrzuca fajny luz w atmosferę gry 

— absolutnie nie czuć, że bohaterowie 
to obrońcy wszechświata czy wybrani 
przez przeznaczenie odkrywcy uber- 
tajemnicy. Lekko komiksowe ujęcie 
zmniejsza wagę dramatu, czyniąc 

z gry wyluzowaną jatkę. 

Trzeci element postapokaliptycznej 
układanki to nietypowi npc-e. Już 
na starcie wita gracza szalona wersja 
R2-D2, a potem podobizny tego robo- 
ta widać przy różnych misjach czy opi- 
sach w panelu postaci. Rozwiązanie 
zerżnięte z Fallouta 3, ale fajnie tu pa- 
suje. Szybko trzeba zapoznać w 


reńkim redneckiem z dubeltó 
turystycznymi okularami czy 
do sprzedaży broni, z które 
wa się głos sprzedawcy z, rzecz jasna 
rosyjskim akcent 
Wersja pre 


my z ciał 
wórcy tego 


BORDERLANDS 


PRZECHODZI 

postapokaliptyczny, ale 
| wyluzowany świat 

mnóstwo fajnych 
i przydatnych broni 
pełna emocji rozgrywka 
w co-opie 

56 KOREKTY 


zbalansowanie rozgrywki 
i rozdawanego lootu 


Jeśli gra będzie taka, to: i tak będzie 
nieziemsko wciągająca 
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WOJNA W SOSIE WŁASNYM 


| 


Mimo zamieszania z tytułem i konkurencją druga część pierwszego popularnego 
symulatora walki piechoty w końcu desantuje się na naszych komputerach. 
szturmem podbija serca każdego fana wojny - w innym stylu niż ArmA II 


a gra właściwie w żaden spo- 
sób nie nawiązuje do swojej 
poprzedniczki. Oczywiście 
poza tytułem i faktem bycia 
symulatorem pola bitwy. Sy- 
mulatorem co prawda znacznie prost- 
szym niż ArmA Il, z mniejszą liczbą 
opcji, za to przejrzystszym i znacznie 
bardziej przystosowanym do grania. 


SKIRA NIEZGODY 

Akcja gry toczy się na wyspie Skira 
w roku 2011. Kryzys ekonomiczny 
spowodował masowe bezrobocie 
w Chinach, a to popchnęło władze do 
wojny z Rosją. Malutka wyspa, która 
w średniowieczu należała do Państwa 
Środka, a teraz znajduje się w posia- 
daniu Rosji, kryje pod swą powierzch- 
nią olbrzymie złoża ropy. Staje się 
więc łakomym kąskiem dla świato- 
wych mocarstw i gdy Chiny lądują na 
Skirze, USA spieszy z bratnią pomocą. 
Gracz wciela się w dwóch amerykań- 
skich żołnierzy, dowódców czterooso- 
bowych zespołów ogniowych, które 
współdziałają z innymi siłami lądo- 
wymi i powietrznymi, walcząc 

z chińskimi wojskami. ś 
Zespoły (różne części kompanii Sabre) 
pokazują dwa różne aspekty nowo- 
czesnej walki lądowej — skryte ataki na 
newralgiczne punkty infrastruktury 
wroga i starcia w dużej skali, w trakcie 
H których zdobywamy wskazane cele 


:_ lub bronimy ich. Misje są zróżnicowa- 
«ne i ukazują różne twarze nowocze- 

: snej wojny. Zakradamy się w nocy 

: | wysadzamy generator w przepom- 


powni paliwa, by potem za dnia, już 


: jako drugi zespół, brać udział w natar- 
:_ ciu mającym zabezpieczyć teren dla 

: naszych wojsk. Zadania są dobrze za- 
: projektowane i nie pozwalają się nu- 

'_ dzić. Ale nie liczmy na jakąś ciągłość 


GARYZYKUJEMY ŻYCIEM, TRZEBA. 


:_ się znajdujemy i rozrzucie broni. Nie 
: wolno zbyt długo pozostawać w jed- 


nym miejscu, bo wróg nas namierzy, 


ostrzela i okrąży. Sztuczna inteligencja 


jest niezła i choć często zdarza się jej 


:_ głupieć, to jednak sensownie reaguje 
' na naszą obecność. Ostrzeliwani szu- 


kają schronienia, odpowiadają ogniem 
i próbują nacierać, wzywając jedno- 


: cześnie posiłki. Jeśli tracą nas na chwi- 


DZIAŁAĆ SZYBKO, CELNIE STRZELAĆ 
I RADZIĆ SOBIE Z BALISTYKĄW 


fabularną, bo tu nie ma takiej wyrazi- 


:_ stej historii jak w Call of Duty czy na- 
«wet w ArmA II. Bierzemy po prostu 

: udział w wojnie, wykonując rozkazy, 
: ajeśli chcemy poznać tło, musimy 


przeczytać suche teksty odpraw kre- 


ślące sytuację strategiczną. 


NA WOJNIE SIĘ GINIE 


« Dragon Rising stara się odtworzyć 
: wrażenia, jakie są udziałem prawdzi- 
«wych żołnierzy, więc jest grą trudną. 
*_ Jeśli popełni się błąd, to śmierć przy- 
; chodzi szybko. W trakcie starć ognio- 
«wych zawsze ryzykujemy życiem, 
«więc trzeba działać szybko i celnie 

: strzelać, radząc sobie z realistyczną 

:  balistyką. Oddając strzał, musimy pa- 
: miętać o odległości, pozycji, w której 


« niem, blokują się na ele- 


; lęz oczu, to gubią nasz Ślad i zaczyna- 
« ją przeszukiwać okolicę albo wycofują 
:_ się na swoje pozycje. Od momentu 

« wejścia do walki ich działania nie są 

: w żaden sposób skryptowane, więc 


misja może rozwinąć się w zaskakują- 


; cym kierunku, za każdym razem jest 


nieco inna niż poprzednio. 

Fani gier akcji mogą poczuć się mocno 
rozczarowani, bo strzelaniny nie przy- 
pominają tego, co znamy z Call of Du- 
ty, Wolfensteina czy nawet Battlefie|- 


;_ da. Tu walczy się na dużych dystan- 
;_ sach, najczęściej polując na mikrosko- 


pijne sylwetki poruszające się gdzieś 


« w oddali. Nie wolno marnować amu- 


nicji, więc każdy strzał musi być do- 


; kładnie wymierzony. Wymiany 
:_ ognia bywają zaskakująco krótkie, 


ale czasem przekształcają się w długie 
i krwawe bitwy, w trakcie których klu- 
czowe jest wykorzystywanie pozosta- 
łych członków zespołu. 

Używanie systemu dowodzenia jest 
łatwe. Dopiero gdy znajdujemy się 
pod ostrzałem, ogarnięcie kilkunastu 
celów i wydanie odpowiednich ko- 
mend urasta do rangi sporego wy- 
zwania. Można niby korzystać z mapy, 


£ ale akcja nie zatrzymuje się, więc ła- 


two zarobić kulkę. Niestety sztuczna 
inteligencja naszych kompanów 
w wielu przypadkach skutecznie 
rujnuje przyjemność z dowo- 
dzenia. Reagują z opóźnie- 


* MULTIPLAYER: do 32 graczy 
* LINK: www.flashpointgame.com 
ZA ROK: rozrywka hardkorowców 


/ OPERATION FLASHE ONY 


mentach otoczenia, a z pojazdami ra- 
dzą sobie absolutnie fatalnie. Rozwią- 
zaniem jest granie w trybie kooperacji 
— w paczce czterech zgranych znajo- 
; mych Dragon Rising nabiera zupełnie 
: nowego charakteru. 


: NIEZŁY DYM 

; Kumple przydadzą się nie tylko do 

: jeżdżenia pojazdami, choć trzeba 

: przyznać, że samodzielne dowodze- 
śnie jednostką zmotoryzowaną może | 
doprowadzić do szału. Każdy żołnierz | 
: zajmuje inną pozycję, więc na przy- 
kład jeśli nie siedzimy na miejscu do- 
: wódcy, to nie możemy kierować 

: ogniem. W trakcie terenowej jazdy 

: dokładne trafienie celownikiem 

: w punkt, w który chcemy się dostać, 
«_ jest niesamowicie trudne. Z kolegami 
; nie ma tego problemu, bo można po 
; prostu powiedzieć, o co nam chodzi, 
; a nie walczyć z interfejsem. Pojazdy 
«to jednak tylko tło, a zabawa nimi ma 
: sens głównie w multiplayerze. 

: Grę napędza silnik EGO, przetestowa- 
* ny ze świetnymi skutkami w DiRT 2. 

; Tu działa bardzo dobrze, generując ol- | 
1 brzymie i zróżnicowane połacie te- 
'  renu porośniętego gęsto roślinnością. 
* Wybuchy jak w rzeczywistości prawie 
: pozbawione są ognia, za to wytwa- 
 rzają ogromne ilości dymu i kurzu, 
; zasnuwającego na kilkadziesiąt 
; sekund okolicę. Nad płonący- 
«mi pojazdami wzbijają się 
: w niebo czarne słupy 
: dymu, które przez go- 
: dziny widać z od- 
; dali. Tworzy to 
;_ unikatowy kli- 

; mat żyjącego 

: pola walki, któ- 
; ry psują tyl- 
: ko nie- 
: znisz- 


czalne drzewa (budynki już można 
wysadzać) oraz miejscami kulejąca 
animacja postaci. 

Dragon Rising skupia się na działa- 
niach piechoty i muszę przyznać, że 
wychodzi mu to nie gorzej niż Ar- 
mA II. W inny jednak sposób, bo Ope- 
ration Flashpoint jest znacznie 

mniej skomplikowany. 

Dużo tu uprosz- 


czeń, jednak esencja walki lądowej zo- 
stała należycie oddana. Gdy znajduje- 
my się pod ostrzałem, wkoło świszczą 
kule, a eksplozje pocisków artyleryj- 
skich wstrząsają okolicą, wzbijając 


Przeniesiony karnie z pułku myśliwskiego 
uważał, by mieć za plecami źródło ciepła 


w powietrze tumany pyłu i dymu, 
czujemy się jak na wojnie. Pozbawio- 
nej hollywoodzkich fajerwerków, ale 
emocjonującej jak amatorskie filmy 
żołnierzy amerykańskich wrzucone 
na YouTube'a. To miejscami dość su- 
rowa gra, ale zrobiona z pomysłem 

i choć ma parę błędów, nie są one tak 
wkurzające jak te w ArmA II. Ja w każ- 
dym razie odmeldowuję się na Skirę, 
zostawiając Czarnoruś innym..M 


realistyczny klimat 
pola walki 
wciągające wymiany 
ognia 

niestety nadal nie 
pozbawiona błędów 
sztuczna inteligencja 
miejscami zawodzi 


Ostrzał ostrą amunicją 


I-TPUIPETNTPPTWET RT 


W nocy wszystkie 
niebieskie. | dziadki też 


koty są 


|2 


Piranha Bytes 


Cenega Poland 


119,90 zł 


brak 
risen.deepsilver.com 
nadal świetna przygoda 


procesor 2 GHz, I GB RAM, 
karta graficzna 256 MB 


" POWSTANIE Z MARTWYCH 


RISEN 


info» 


Goście od Gothików powrócili do korzeni i serwują 
wciągającą przygodę w fascynującym, klimatycznym 
świecie. Żegnajcie, przespane noce! 


hociaż to rpg, nie ma wyboru 
rasy, klasy postaci, profesji, 
określania charakteru ani rzu- 
cania kó, żeby wybrać pery- 
feryjne statystyki. Piranha By- 
tes ponownie proponuje liniową, ale 
Szalenie wciągającą, epicką przygodę. 
A brak swobody w kreacji bohatera 
czy wpływaniu na świat z powodze- 
niem rekompensuje świetnym kli- 
matem jak z książki fantasy, a nie 
krainy sztywniackich npc-ów. 
Zaczyna się jak w Gothiku — nasz bo- 
hater to całkiem obcy koleś, który nie 
bardzo pamięta kim jest i czemu leży 
półprzytomny na plaży. Nie ma misji, 
trzeba odkryć to miejsce i wejść w cał- 
kiem nowy Świat. 


HISTORIA 
KONTROLOWANA 


Początek jest mocny. Szalejąca w nocy 
burza i zarośnięty złowieszczo mrocz- 
ną puszczą brzeg wróżą zarówno kło- 
poty jak i przygodę. Nieopierzeni po- 
szukiwacze nieśmiało rozglądają się za 
bezpieczną ścieżką. Weterani szybko 
kombinują sobie porządny miecz, 
zbierają porozrzucany po plaży sprzęt 
i rzucają się w krzaki na spotkanie 

z przygodą. A przygoda od walki 

z morskim sępem wkrótce prowadzi 
do jaskini pełnej skarbów i gnomów 
czy ukrytego miejsca z porzuconą 
bronią. Już pierwsze chwile dają wy- 
raźny sygnał, że osoby z żyłką do eks- 
ploracji będą miały co robić. | rzeczy- 


'44WALKA SYCI, 


+ wiście rozglądanie się za sekretami:to- 
: *warzyszy nam przez całą grę: sa: 
= Po przemieszczeniu się trochę bardziej 
« w głąb lądu znajdują się w końcu lu- 

« dzie, którzy są w stanie mniej więcej 

: nakreślić, co się tu dzieje. Na wyspie 

: zaczęły z niewiadomego powodu wy- 
 rastać ruiny, czym zainteresowała się 

* kontynentalna inkwizycja. Jej wojow- 
«nicy przypłynęli, spędzili wszystkich 

1 rzemieślników i chłopów do miasta, 
«które zamknęli, a na zewnątrz działają 


razem z kastą magów. Nie wszystkim 


'_ się taka tyrania podobała, więc pod 
* wodzą Don Estebana miłośnicy bijaty- 


ki i wolności wynieśli się na bagna. 

Nie ma jednak żadnej presji, żeby od 
razu do kogoś się przyłączać. Można 
równie dobrze wkręcić się do miasta 


i tam poznać opinie ludzi, jak i od razu 
szukać szczęścia w którejś z frakcji. 
Pomimo ostrzeżeń pracujących na far- 
mie nowicjuszy, nie ukrywałem swojej 
obecności przed zbierającym haracz 


: wojownikiem inkwizycji. Chciałem go 
' zabić, ale gość łatwo mnie powalił 


i zaciągnął do klasztoru, bo... okazał 
się nieśmiertelny. Lenistwo twór- 


' ców? To celowe — zwyczajna taktyka, 
« która ma nas powstrzymać przed 


przedwczesnym poznaniem historii. 


Witamy radośnie kolejny poranek w służbie na 
większą chwałę inkwizycji. Trzeba było uważać 


*_ pierwsze kilka godzin najważi ejsżymi 


| WROGOWIE NIĘ 
"TĘPI, ZDOLNOŚCI BOJOWE SIĘ PRZY- 
"DAJĄ, A CZASAMI SĄ NIEZBĘDNEJ 


« walki. Do wyboru miecze, włócznie 


;_ jak przełamywanie obrony toporem. 

« Co najważniejsze — walka naprawdę 

;_ syci, nie jest klikaną młócką ani niedo- 
*_ robionym systemem jak w Gothiku 3. 
' Ciosy elegancko łączą się w kombina- 
*_ cje, tarcza idealnie blokuje każde ude- 


drwi rywka, Mistrz Gry mówi: 
tu jeszcze nie możesz wejść. 
Wbrew pozorom te cale nie 
oznaczają, że gra pana LA % 
kę, a wybory są jedynie słuszne. Za- 
lew questów, poznawanie kolejnych 
historii noc-ów, Śledztwa i szukanie 
je się tak wciągające, że 
iezym nieograniczonego 
wpływania na świat zwyczajnie znika. 
Miastejest.pełne potrzebujących po- 
mocy biedaków, cwaniaków, handla- 
rzy, wojowników i złodziei, którzy ofe- "777 


rują questy... albo trzeba samemu , ę a m 
+.0 nie walczyć. W klasztorze głć a RÓ j PoŃ, 
* motywem jest sprawa mordórstwa z HW Ć » 
czy szukanie tajnych przejść do „TOR „= EZM dy A 
* teki i laboratorium. Przypomina to in- *”* Y m 


« trygę z klasycznych książek przy- 

' godowych. W obozie buntowników 

+ dominuje surowy militarny klimat, ale 
* chodzenie po wiecznie ciemnych i za- 
* mglonych bagnach, wykopywanie 

;_ skarbów i walka z pojawiającymi się 

: nagle potworami to niezłe przeżycie. 


UDANA WALKA 
Tradycyjnie początki to zbieranie sił, 
przegrzebywanie kufrów i opychanie 
wszystkiego handlarzom, poszukiwa- 
nia lepszego uzbrojenia i w ". 
wolne zdobywanie reputacji. 


czynnikami są oczywiście siła i style 


SĄ 


NAJ 


i ciężkie, dwuręczne topory. Każdą 
bronią faktycznie inaczej się walczy, 

a na kolejnych poziomach (jest ich 
łącznie 10) dochodzą unikatowe ataki * 


rzenie, strafe owanie pomaga zajść od 


f_ Nie ma jak grzać kości przy ogniu z wierną 
laską przy boku, a jeszcze lepiej dwiema 


Nie ma lepszego sposobu na szkieleta, jak 
skopać go z wysokich, twardych schodów 


nych. Alchemia to tradycyjnie arcy- 
przydatny fach, pozwalający każdej 
klasie zaoszczędzić fortunę na mikstu- 
ch Zdrowia i many czy przyrządzić 
podnoszące na stałe główne para- 
metry. A ziółek i kwiatków do zbiera- 
nia jest masa. Navka sztuki kowalskiej 
stanowi najlepszy sposób na przygo- 
" towanie świetnej jakości miecza we 
wczesnych fazach gry. Można również 
nauczyć się, jak wydobyWać rudę że- 
laza, złota i obsydianu. Widoczne na 
ścianach jaskiń minerały,rozkryszają 
się od uderzeń kilofa, a potem już pro- 

sta droga do kowala, który przyrządzi 
- zrud ) kucia. Albo do warszta- 
gdzie wyrabia się ma- 
a ep rścienie. Chociaż to drugie 
okazuje się średnio przydatne, bo- 
wiem wartościowej biżuterii można 
znaleźć w grze całą masę. 
Pozabijane zwierzątka i monstra zo- 
stawiają po sobie drobne trofea, ale 
nauka właściwego rozpruwania ich 
ciał plus drogie narzędzia pozwalają 
wracać z kilka razy większym łupem. 
Ja za to dostać kupę kasy albo 
stać dosstworzenia zwojów. 
Tak, tego też można się nauczyć. 
A nawet warto, bo takie efekty jak 
magiczne światło, wskrzeszanie ko- 
ściotrupa czy otwieranie trudnych 
_ zamków zdecydowanie ułatwiają 
olorację podziemi. 

pominięto również złodziejskiego 
achu. Wprawdzie znowu kradzież.kie- 
ówa to jedna z mniej opłacal- 
nych inwestycji punktów nauki, ale 
nauka otwierania zamków już jak naj- 

ej jest warta zachodu. Niektóre 
ie wymagają użycia wytrychu 

i kręcenia nim po cztery czy sześć razy 

w lewo i prawo. aż znajdzie Sę właśc 


boku, a do tegosą jesz 
ciosy. Wrogowie nie sąje 


i wykorzystanie tych ź finansowa. a fundusze naj- 
wych faktycznie się lepiej zebrać ze znajdujących Sę w Gu- 
mi jest bardziej niż nie dzych domach pamiątek. 
> nie takie łatwe. >. Tak naprawdę nie wszystkie umiejęt- 
Nie mogło zabraknąć łuku i kuszy, „któż ** ności będzie się co chwila wykorzysty- 
«re idealnie zwabiają ików. ż wało, ale daje to świetne poczucie, że 
8 Lepszym ich odpowiednikiem jest ma- LĘ -gramy erpegową postacią z krwi i ko- 


> ści, Zwłaszcza że w Risenie panuje 

«_ bardzo fajny klimat. Po pierwsze 

; główny bohater nie ma statusu hero- 
'_ sa, który przemierza Świat otoczony 

* aurą nadczłowieka, tylko jest tak samo 
«zwyczajnym gościem, jak każdy inny 
« w tej grze. Dopiero cierpliwe rozwija- 
«nie postaci i praca przez godziny nad 
* questami i zdobywaniem przychylno- 
«ści u szefostwa frakcji powodują, że 

* można poczuć siłę i wyższość nad in- 


*_ gia runiczna, której śmiertelnicy użyją 
także w formie zwojów czy też prze- 

; znaczone dla inkwizycji kryształy. To 
coś w rodzaju run ofensywnych, na 
przykład ognisty pozwala roztrwaniać 
manę na fireballe. | to również da się 
ulepszać do 10 poziomu, przyśpiesza- 
jąc tempo lotu, zasięg rozprysku i ob- 
rażenia. Łażenie po brudnych, ciem- 
nych kryptach i nasuwanie kulami 
ognia to czysta przyjemność. 


Nie zabrakło także zdolności peryferyj- 


« minimum realizmu. W mieście 
«prawie wszyscy mieszkańcy są |, 
: czymś zajęci 
«drewna, szlifowaniem miecza, 


: do kufra, noszeniem skrzyń 


* chaniem grającej na flecie kur- L 


6 0 nieumasły, r 


masz ogi 


Experience + 320 


nymi. Po drugie — zamiast 
sztywnej atmosfery i stojących 
jak słupy npc-ów, jest chociaż 
=piłowaniem 
mieszaniem zupy, zaglądaniem 
i beczek, piciem piwa czy słu- 
tyzany. To wszystko sprawia, 
że w tym świecie aż chce się zostać 


dłużej i nie gonić za bijatyką. 


ZA MAŁO PEREŁ 


Majstersztykiem są jednak podziemia, 


których jest w Risenie masa. Schowa- 
ne wejścia do jaskiń, ciemne koryta- 
rze, zabójcze pułapki, ukryte przełącz- 
niki, a do tego złowieszczy pomruk, 
trzęsący się obraz i spadający z góry 
pył, jakby zaraz cały przybytek miał się 


; zawalić. W żadnej z gier rpg podzie- 


mia nie robiły aż tak realistycznego 


: wrażenia — uczucie, jakbyśmy sam: 


chodzili w podziemnych korytarzach 
jest mocne. Dodajmy do tego mazi 


* wość wykopywania z ziemi skarbów 
czy złożony, długi quest o szukaniu gi 


rackich skrzyń i wszyscy fani Got 
ków powinni być wniebowzięci 
Pomimo tego. że grz wystarcza ne ki- 
kadziesz: godzin, mam do autorów 
trochę żału za to. że wszystkiego jest 
tu trochę za mało. CZEm nie ma wię- 


: cej osad, obszerniejszych miast. jesz- 


rzybywam do ciebie z pytaniem: 
7 Bo jak nie masz, to już masz! 


cze więcej zadań pobocznych? Diacze- 
go nie da się pogadać z niektórymi 


 npc-ami, chociażby pytając ich © dro- 


gę? W części diałogów brakuje odpo- 
wiednich ogcz do wyboru i przwo- 
rządny bohater brzmi, jakby był z n- 
nej płanety. Takie iczne drożk od- 
dał gręadid ""=ó kii- £ 
rantastyczna 3% 
maż _ i optymmefzzcja, która na dobre 

ma grzecwy Gothika 3. B 


Quest, quest, quest, quest... 


Widziałeś gdzieś mojego konia? Przed chwilą 
tu był, kiedy próbowałem mu dać ostrogę... 


Rocksteady Studios brak 


Cenega Poland procesor 3 GHz, 1 GB RAM, 
99 zł karta graficzna 256 MB 


www.batmanarkhamasylum.com 
po cichu liczymy na sequel 
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" ZAGRYWKA JOKEREM 


ATMAN: AR 
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zacna 


Gra jest jak precyzyjnie skonstruowana układanka. Fabuła, klimat, oprawa, 
sterowanie - wszystko perfekcyjnie do siebie pasuje. Tak jak i kilka różnych 
gatunków, które zmieszano, by przyrządzić idealną potrawkę z nietoperza 


iało być prosto. Batman 
łapie Jokera, odstawia go 
do domu wariatów na 
Arkham Island, pieczę 
nad szaleńcem przejmu- 
ją dobrzy ludzie pod dyrekcją Sharpa. 
Wayne wraca do jaskini, ściąga gumo- 
we uszy i... Oczywiście nic nie poszło 
jak trzeba. Joker pozwolił się złapać, 
od przekroczenia bram zakładu Bruce 
miał złe przeczucia, a korytarze nieco 
za szybko zapełniły się martwymi 
strażnikami. Superprzestępca trafił do- 
kładnie tam, gdzie chciał — do mister- 
nie zaprojektowanej fortecy psycho- 
patów, w jaką zamienił najlepiej strze- 
żony szpital w Gotham. 
Zaczyna się starcie gigantów. Po 
jednej stronie samotny bohater, po 
drugiej — kontrolujący sytuację zielo- 
nowłosy dowcipniś z pomagierami. 
Bane, Scarecrow, Harley Quinn, Poison 
Ivy — przyzwoity wybór odwiecznych 
wrogów Nietoperza. Ma chłopak za 
swoje, gdyby ich wszystkich nie za- 
puszkował, kilka najbliższych godzin 
byłoby o wiele mniej bolesne. 


OSZCZĘDNA BIJATYKA 


Na końcu korytarza widzę odwróco- 
nego plecami bandytę. Bezszelestnie 
podkradam się od tyłu, jedna ręka na 
gardle, druga na ustach, krótka szar- 
panina, jednego mniej. Wystrzeliwuję 
hak, skaczę na wystającego ze ściany 
gargulca. Drugi najemnik pode mną. 
Zwisam głową w dół, pewny chwyt, 
koleś wzlatuje do góry. Dwa zero dla 
nietoperza. Skok w powietrze, rozło- 
żenie skrzydeł, kopniak z góry. To 
trzeci. W końcu mnie zauważyli. Czas 
na balet. Błyskawiczna seria ciosów 
plus ogłuszenie każdego lądującego 


«na ziemi. Cztery, pięć, sześć do zera. 
* Sala oczyszczona, czas: poniżej minu- 


ty. Takie spotkania zaliczamy co chwi- 
la, za każdym razem podziwiając cho- 


: reografię walki. 


Batman walczy z baletową gracją i ab- 


«_ solutną płynnością ruchów. Wskazuje- 
« my kierunek, w którym wyprowadza- 


my cios i naciskamy klawisz lub przy- 


;_ cisk myszy. Kombinacje ograniczono 
do minimum, nawet mniej sprawni 


manualnie szybko opanują dostępne 


; sekwencje ataków. Jeśli nad głową 


przeciwnika zapala się ikona, wypro- 


lając dosy. Podczas widowiskowych 
akcji czas zwalnia, pozwalając napa- 
wać się własną przewagą. Walczy się 
tak fajnie, że aż szkoda, iż Arkham 
Asylum nie jest bijatyką. A przynaj- 


: mniej większa jego część. 

: To, że Batman nie jest obdarzony su- 
:_ permocami, najskuteczniej uświada- 
«mia frontalny atak na kiku uzbrojo- 

: „nych po zęby bandytów — a raczej je- 
* go opłakane skutki. Kostium nietope- 
: rza przetrwa pierwszą salwę, wytrzy- 


ma drugą i trzecią, ale po kilku se- 


;  kundach ostrzału poddaje się i za- 
« czynamy od punktu kontrolnego. 


Nie pomaga też system zarządzania 


* zdrowiem. Po rozpoczęciu starcia 

* energii wciąż nam ubywa, odsłonięcie 

: się na kilka celnych ciosów to automa- 
: tycznie spadek na czerwone pole i se- 


Nie jestem pewien, czy chcę być z nim w jednej 


celi. To równy gość, ale 


trochę mlaszcze 


5 


kundy od nokautu. Dopiero po wygra- : 
: przewody wentylacyjne umożliwiające 
1 niepostrzeżone podkradnięcie się do 
: wrogów. Z jednej strony dzięki temu 


nej Bruce otrzepuje rękawice, zgarnia 
punkty doświadczenia i automatycz- 
nie uzupełnia pasek zdrowia. Podczas 


starcia z mniejszymi grupkami nie jest : 
strzeni, na pierwszy rzut oka widząc, 

« które elementy możemy wykorzystać. 
: Z drugiej czasem ma się wrażenie zbyt 
szarżujemy, lecz szukamy sposobu, by : 
zajść wroga od tyłu. Przemykamy pod : 
ścianami, skaczemy z gargulca na gar- : 
gulca tak, aby znaleźć się tuż nad gło- : 
;_ wszystkich znajdujących się w okolicy 
3 ludzi, nawet jeśli stoją za drzwiami czy 


to problem, ale walka z bossami po- 
trafi naprawdę wykończyć. 
Elementy skradankowe też cieszą. Nie 


wą przeciwnika i bezszelestnie pode- 
rwać go z podłogi. Albo lotem ślizgo- 


«BATMAN WALCZY Z BALETOWĄ 
GRACJĄ I PŁYNNOŚCIĄ RUCHÓW, - 
"ZWYKLE Z KILKOMA WROGAMI” 
: wadzamy kontruderzenie lub robimy 
* unik. Błyskawicznie przeskakujemy 

między przeciwnikami, równo rozdzie- : 


wym wjeżdżamy z buta w potylicę ni- 


ty. Dróg cichego osiągnięcia celu jest 
mnóstwo, w kluczowych miejscach 


znajdziemy choć jedną usłużnie nakre- : 


śloną przez projektanta poziomu. 


PODŚWIETLONA. 
RZECZYWISTOŚĆ 


W poruszaniu się po Arkham, rozgry- 
zaniu zagadek i wynajdowaniu opty- 
malnej drogi pomaga tryb detektywi- 
styczny. Po naciśnięciu odpowiednie- 
go klawisza obraz traci kolory, a na 
ekranie niczym w wizjerze Terminato- 
ra pojawiają się informacje o otocze- 
niu. Na przykład jeśli naszym zada- 


dona, a na podłodze znajdujemy jego 
fajkę, kostium przeanalizuje skład ty- 

toniu, a następnie podświetli jego Śla- 
dy w otoczeniu. W ten sposób jak po 

sznurku zmierzamy do celu misji. 


AR 
z Rasa 
Za0Y © 


Explosive Gel 


Po raz pierwszy od lat ktoś patrząc na Freda, 
dostrzegł jego wnętrze. Też nie było za piękne 


Automatycznie zaznaczane też są 
wszystkie słabsze elementy otoczenia, 
które możemy wysadzić wybucho- 
wym żelem, gzymsy, do których wy- 
strzelimy hak z wyciągarką czy też 


bardzo łatwo orientujemy się w prze- 


oczywistego prowadzenia za rękę, bo 
gra cały czas delikatnie sugeruje, co 

i gdzie powinniśmy zrobić. 
Przemierzając korytarze, widzimy 


ścianą. Automatycznie rozpoznawana 
jest też noszona przez nich broń, więc 
warto w tym trybie rozejrzeć się przed 


:_ wejściem do pozornie pustego poko- 
ju. Co ciekawe, system nie odróżnia 
: wrogów od przyjaciół, lepiej więc nie 
;_ atakować w ciemno przed nawiąza- 
czego nie spodziewającego się bandy- : 


niem kontaktu wzrokowego. 


NA NIEJEDEN RAZ 


Trochę szkoda, że po włączeniu trybu 


; detektywistycznego grafika przygasa 

ś_ | płowieje. Nawet jeśli przyzwyczaimy 
«się do jego wykorzystywania, warto 

: co jakiś czas go wyłączyć dla czystej 

:_ przyjemności obejrzenia oprawy 

; w pełnej krasie. Autorom udało się 

: wycisnąć siódme poty z ostatniej od- 
«słony silnika Unreal Engine — wszyst- 

'_ ko jest najwyższej jakości, od zmarsz- 
'_ czek na twarzy Jokera poprzez klima- 

ś tycznie mroczne wiktoriańskie wnę- 

; trza Arkham aż po dołujące oświetle- 
niem jest odnalezienie komisarza Gor- : 


nie sal soowitych mgłą gazu rozwese- 


« lającego. W porównaniu z Crysisem 

*_ gra nie ma się czego wstydzić, skoro 

* nawet tradycyjnie najnudniejsze ele- 

: menty wystroju wnętrz, szyby wenty- 
: lacyjne, wyglądają całkiem zacnie. 


BRE: 
Tabacto trakiną 
4, Tobacco if: Wild Country. 


= 


Aż warto wrócić na kolejną, bardziej 
turystyczną rundkę. Zwłaszcza, że au- 
torzy do takiej rewizyty zachęcają. 

Na początku irytują Ściany, których nie 
możemy wysadzić (a widać, że są wy- 
sadzalne), drzwi, których nie możemy 
sforsować (a widać, że są forsowalne) 
czy położone w pozornie niedostęp- 
nych miejscach wejścia do wentylacji. 
Rozwiązanie jest zawsze to samo: ga- 
dżety i umiejętności zdobywane 
wraz z doświadczeniem. Od pewne- 
go momentu możemy więc wysadzać 
ściany, później pojawia się możliwość 
łamania zamków elektronicznych czy 
docierania w trudno dostępne miej- 
sca. Po ich zdobyciu warto się cofnąć 
i przetrząsnąć poziom w poszukiwa- 
niu zagadek Riddlera czy nagrań z se- 
sji klinicznych z pacjentami. Satysfak- 
cja gwarantowana. 

To nie jest gra przełomowa ani nowa- 
torska. Jeśli komuś wydaje się, że już 
to wszystko gdzieś kiedyś widział 

— ma rację. Autorzy głęboko zaczerp- 
nęli z kanonu gier, zremiksowali go 

i stworzyli własną, nową i doskonałą 
jakość. Nieco wtórną w szczegółach, 
ale w końcu wielka elektroniczna roz- 
grywka to głównie wielki recykling. 

A efekt końcowy jest znakomity, bez 
względu na to czy ktoś jest fanem naj- 
mroczniejszego z amerykańskich he- 
rosów (choć wtedy na bank odleci ze 
szczęścia) czy też nie. IB 


rewelacyjna, 
dopieszczona grafika 
$ fachowo zmieszane 


= elementy 
doskonały klimat 
Arkham 

8 trochę za bardzo 

= liniowa 


Najlepszy superbohater 
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Wszyscy złoczyńcy bali się Batmana, ale 3 j Po wpisaniu tajnego kodu RETRO 
prawdziwą grozą prz. iał ich X14 i ER gramy w grę o Batmanie z 1986 roku 
i BŁ 
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ETWĘZAWEMI 
tekst 


PRODUCENT: EA Sports 


POLSKI WYDAWCA: EA Polska 


CENA: 119,90 zł 


[LLCJ 


MULTIPLAYER: |-4 graczy 
LINK: www.fifa.easports.com 
ZA ROK: FIFA TI, ktoś wątpi? 


* WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
: procesor 2,4 GHz, 2 GB RAM, 
karta graficzna 512 MB 


-|OBIETNICA BEZ POKRYCIA Ra 


42 PLH 


FIFA I 


Piłka jest okrągła, bramki są dwie, a pecetowa FIFA znowu mocno się różni 
od wersji konsolowej, i to niestety wcale nie na lepsze. Futbolowa prawda 


po raz kolejny bezlitośnie kole w oczy 


eśli ktoś oczekuje, że FIFA 10 za- 

wiera równie przełomowe roz- 

wiązanie jak w ubiegłorocznej 

edycji, gdy po raz pierwszy wpro- 

wadzono w niej sterowanie za 
pomocą myszy, srodze się zawiedzie. 
To standardowa aktualizacja z kilkoma 
nowymi elementami i usprawnienia- 
mi, które w większości zasługują na 
miano kosmetycznych. 


BOISKO ZADECYDUJE 
WFIFĘ 10 gra się podobnie jak w jej 
starszą o rok siostrę, ale po drugim 
rzucie oka można wychwycić zmiany. 
Bardziej instynktowne i naturalne są 


*_ Oczywiście przyjemnie jest uderzać na 


bramkę, nakierowując na nią kurso- 


; rem, doceniam też sensowniejsze niż 
;_ rok temu wykonywanie rzutów wol- 
: nych, ale pozostaję przy padzie. 

: Kolejne poprawki systemu kolizji 

* wyszły grze na dobre, choć nadal 


nie brakuje cudacznych akcji typu ma- 


ły taranuje dużego. Zawodnicy często 


komicznie padają na murawę po wej- 


:_ ściu wślizgiem, co szczególnie bawi na 
: powtórkach, kiedy widać, że zmiana 

:_ animacji z biegu na nurka zajmuje led- 
«wie parę klatek. Na szczęście nie każ- 

: de takie starcie uruchamia gwizdek 

: sędziego. Mało tego, dzięki angielskie- 


AW GRZE KOMPUTEROWEGO PRZE- 


strzały oraz podania. Gra zdaje się le- 
piej odczytywać nasze intencje — jeśli 
przytrzymujemy przycisk dłużej, piłka 
jest kopnięta mocniej i leci dalej. Wy- 
raźnie lepiej gra się z pierwszej pił- 
ki, zwłaszcza przy zmienionym sys- 
temie jej przyjęcia. Spodobało mi się 
kilka wariantów zachowania zaraz po 
odebraniu podania, choć jednocześnie 
zauważyłem, że klej w nodze mają je- 
dynie nieliczni zawodnicy. 
Markowanie zwodu zaraz po przyjęciu 
trudno jest wykonać przy użyciu kla- 
wiatury i myszki. Efektywne kiwki 
przychodzą tu z pewnym wysiłkiem. 


mu sędziowaniu znacznie rzadziej ma- 


« ją miejsce przerwy, co przekłada się 
* na większą płynność gry. Ma w tym 
«również udział szybkie wznawianie 
ś_ gry zautu czy rzutu rożnego. 


* TAJEMNICE SZATNI 


: Kluby grają bardziej zróżnicowaną pił- 
: kę. W sposobie gry komputerowego 

; przeciwnika zazwyczaj widać jakąś 

; myśl trenerską charakterystyczną dla 
: danego zespołu. Przykładowo Barce- 
* ona typowe ataki oskrzydlające pro- 

« wadzi zazwyczaj prawą stroną, gdzie 
: gra Leo Messi. Gdy akcja rozpoczyna 


Tempo gry zauważalnie siadło po | 


dwunastej czerwonej kartce _ 


A 


« można się z kolei spodziewać 


1 kunsztu Iniesty i szybkości 


* W rozszyfrowaniu rywala 
: pomaga raport, który 

:_ otrzymujemy przed me- 
; czem. Poza schematem 


jak przeciwnik lubi 
: grać. Pomocnicy Arse- 


«na dobieg i wykorzy- 
: stują każdą okazję 
* do kontrataku, 


CIWNIKA WIDAĆ MYŚL TRENERSKĄ 
TYPOWĄ DLA DANEGO ZESPOŁUJ 


: ców, którzy czę- 
: sto otrzymują 
«piłkę z przeciwle- 


; Wszelkie niuanse widać na wykresie 
: pokazującym preferowane sposoby 
rozgrywania akcji. Dobra rzecz dla fut- 
:_ bolowych strategów, Jacek Gmoch po- 
* wiedziałby: he, he, he. 


; zawodników zawiera Live Season. Co- 
; tygodniowe uaktualnienia składów 
*_ i dyspozycji graczy nieźle podkręcają 
«związek gry z realnym futbolem, szko- 
* da tylko, że z początku dotyczą jednej 


się w lewym sektorze boiska, 


kombinowanych akcji krótkimi 
podaniami z wykorzystaniem 


Henry'ego. 


ustawienia dowiaduje- 
my się z niego o tym, 


nalu grają wiele piłek 


z kolei Inter ma ć 
bardzo mobilnych 4 
bocznych obroń- 


głej strony boiska. 


Bardziej szczegółową analizę formy 


ligi — za pozostałe trzeba dopłacić. 


Jeden z zawodników na widok piłki wpadał a 
w dziwny trans i ćwiczył taniec nowoczesny | 


Wśród trybów na największą uwagę 
zasługują Be a Pro: Club and Coun- 
£ try oraz The Season. W tym pierw- 
<_ szym prowadzimy zawodnika nie 
tylko w rozgrywkach klubo- 
wych, ale też — przy odpo- 
> wiednich postępach — zwra- 
camy na siebie uwagę se- 
lekcjonera narodowej re- 
prezentacji, by dostąpić za- 
szczytu występu w jej bar- 
wach. The Season z kolei to 
taki tryb menedżerski... mi- 
nus menedżer — gramy pełen 
piłkarski sezon, nie zaprząta- 
jąc sobie głowy finan- 


sami, tre- 

ningami 

i transfera- 

mi. Na deser 
czeka tryb treningowy, 
w którym można przete- 
stować stałe fragmenty 
gry bądź na sucho, bez 
presji rywala, poćwiczyć 
sobie zwody. 

FIFA 10 robi niezłe wra- 
żenie na zbliżeniach 
— twarze zawodni- 

ków 


h 
W serialu o Tsubasie taka akcja podbramkowa 


mogą się podobać („panie sędzio, 
przecie żem go nie skosił!”). Znacznie 
gorzej jest w trakcie samej gry i przy 
powtórkach. Zawodnicy wyraźnie 
gubią klatki animacji, gestykulacja 
i animacje nie zachwycają. Niby 
graficznie jest minimalnie lepiej niż 
rok temu, ale wolałbym to zobaczyć 
bez wpatrywania się. 

Nie do końca zrealizowana została za- 
powiedź poprawy gry bramkarzy. 
Owszem, nieźle radzą sobie na linii 


;_ przy strzałach z dystansu, bywa, że 


odważnie wychodzą do dośrodko- 
wań. Niekiedy jednak wpuszczają 
straszne farfocle, a szczytem była ak- 
cja, gdy mój golkiper łapał piłkę lecącą 
prostopadle w pole karne... skacząc 
bokiem do bramki. Nie wiem, czy 
zwalić to na stary engine czy na pro- 
blemy ze sztuczną inteligencją. 


ORAZ FIFNIEJ 
w FIFIE jest i tak napęcz- 
niała, z radością powitałem w pełni 
oryginalną reprezentację Holandii 
(nareszcie) oraz ligę rosyjską Ros- 
gosstrakh Championship (Rosgos- 
strach to wbrew pozorom nie tajna 
policja, a takie ich PZU). W pełnym 
składzie jest też obecna polska eks- 
traklasa, a mecze komentują Dariusz 
Szpakowski i Włodzimierz Szarano- 
wicz. Tradycyjnie w dobrym stylu. 
Choć całość zmian oceniam pozytyw- 
nie, z największym minusem wstrzy- 
małem się do końca. FIFA 10 na PC 
stoi kilka poziomów niżej od wersji 
konsolowej. Trudno się gorzko nie 
zaśmiać, skoro wychwalane tegorocz- 
ne nowości od kilku lat są obecne na 
Xboksie 360 i PS3. Pod względem wi- 
zualnym również trudno te edycje po- 
Ą ć, o dokładności w oddaniu 
ta nie wspo- 
powinna 


zmiany w rozgrywce, 
$ różne style gry 
a. lepiej oddaje ducha 
prawdziwej piłki 


FIFA 09 2.0 


A 


trwałaby siedemnaście odcinków 


tekst 


NIELOT 


Jeszcze nigdy ta 


PRODUCENT: Transmission Games 


POLSKI WYDAWCA: Ubisoft 
CENA: 79,90 zł 


dł 


wielu nie zostało zestrzelonych 


w tak krótkim czasie przez tak niewielu. Konkretnie: 
przeze mnie. To niekoniecznie zaleta, bo rozgrywka 
skupia się na celowaniu, a nie lataniu 


ak na samoloty body count jest tu 
wściekły. W każdej misji rozwalam 
minimum 50 myśliwców i bom- 
bowców, a po trzech etapach 
mam więcej zestrzeleń niż cały dy- 
wizjon 303 w całej bitwie o Anglię. Bo 
wbrew pozorom to nie gra o samolo- 
tach. Cały czas miałem wrażenie, że 
gram w Kurkę Wodną, czyli „celow- 
niczek” — grę o przesuwaniu celowni- 
ka i naciskaniu strzału. 
Tylko zamiast kurczaków Są faszyści, 
a za kółkiem celownika lata myśliwiec 
aliantów. Jest po to, żeby fajnie wyglą- 
dał i utrudniał przesuwanie celownicz- 
ka swoją bezwładnością. Wrażenia, że 
się lata, nie ma wcale — zamiast my- 
śliwców mogłyby też występować 
gwiazdy tańczące na lodzie i obrzuca- 


jące się tortami. Zręcznościowy model. : 
: zmniejszyć. Jest też 
:_ guzik do WEP, czyli 
i ówczesnego nitro, 


lotu różni się od profesjonalnego tylko 
sposobem wykonywania zakrętów, 
a od poziomu trudności zależy, ile ra- 


Wszystkie maszyny 


wo odrobinę zwięk- 


: zy samolot może się odbić od innego 
: samolotu lub od morza, nim popęka. 


* MYŚLIWIEC 
* WIELOZADANIOWY 


Miło jest postrzelać do faszystów, ale 


1 w końcu chciałoby się jakiegoś uroz- 


maicenia. Na przykład postrzelać do 
Rosjan (nie da się) albo polatać innym 
samolotem. To już się da, maszyn jest 


; od groma, ale różnią się głównie 
: wyglądem. Bo tak: za szybko nie po- 


lecimy, za ciasno nie skręcimy — nie 
ma czegoś takiego jak przepustnica. 


latają z prędkością, 
nazwijmy to, średnią, 
którą można chwilo- 


szyć albo odrobinę 


Mi * SĘ 
Dornier paskudny, Spitfire pikselowaty, 


LEG) 


a na niebie najładniejsze są chmury 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 


procesor C2D 2,66 GHz, 2 GB RAM, 


karta 128 MB, DVD 


MULTIPLAYER: do 12 graczy 
LINK: www.heroesovereurope.com 
ZA ROK: na śmietniku historii 


EREUROPE 


który przy- 
daje się, by 
szybko gdzieś do- 
trzeć lub skądś zwiać 
— ale i tak prędkość jest 
mało ważna, najlepiej latać 
powoli, bo dłużej trzyma się 
wroga w celowniku. Podstawowa 
różnica między samolotami polega na 
liczbie karabinów: im ich więcej, tym 
Szybciej rozwalamy wroga. To samo 


wraz z eskortą okazało się małym fafi- 
kiem w porównaniu z prawdziwym 
powołaniem pilota myśliwca: roz- 
strzeliwaniem zwałów gruzu przed 
jadącym ulicami wozem straży po- 
żarnej, by ułatwić mu dojazd do pło- 
nącego budynku. Litości... może jesz- 


cze mam ściągać kotki z drzew? 


' ŁADNY PASZTET 


Gra ma jedną zaletę: jest ładna. Białe 
klify Dover, płonący Londyn, Alpy... 
i od nowa: Londyn, Alpy, Dover... 


«Ślicznie, ale mało tych map. Mamy 

;_ jeszcze płonący Berlin, który wygląda 
: jak płonący Londyn, tylko z Reichsta- 
: giem zamiast budynków parlamentu. 


ś«MYŚLIWIEC W ROLI TRAŁOWCA 
TRUDNO MI SOBIE WYOBRAZIC, ALE 
NIE TO JEST NAJGORSZE W GRZEW 


dotyczy bomb oraz rakiet, i nie trzeba 
się martwić, że amunicji zabraknie, jej 
zapas jest niewyczerpalny. 


Gwoździem programu — a w tym wy- 


padku zarazem i gwoździem do 


: trumny — są urozmaicenia mające 


pewnie zmniejszyć monotonię pod- 
niebnej masakry. Czyli misje polegają- 
ce na strzelaniu do rzeczy na ziemi. 
Do kolumny pojazdów? Spoko, czemu 
nie. Do pływających w morzu min na 
czas, zanim wpadną na nie alianckie 


;_ statki? Hmm... Myśliwiec w roli tra- 
3 łowca ciężko mi sobie wyobrazić, le- 


piej by się te durne statki zatrzymały 


:_ albo skręciły, ale niech będzie. Nie wy- 


trzymałem nerwowo dopiero podczas 
obrony Londynu przed bombardowa- 
niami. Zestrzelenie chmary Heinkli 


« Ale misje nad tymi miastami toczą się 
« w nocy i różnic nie widać, zwłaszcza 
« że patrzy się raczej w niebo. 


Ładne (z daleka) są też samoloty. 
I ślicznie wybuchają, na mniej więcej 
sześć sposobów — wszystkie da się 


obejrzeć w jednej misji. Jedyne, co 


sprawia, że chce się grać dalej po 
pierwszej misji, to tak zwane mi- 
strzowskie zestrzelenia. Polega ono na 
tym, że trzymając chwilę wroga w ce- 
lowniku, można włączyć spowolnienie 


j czasu połączone z przybliżeniem syl- 
wetki maszyny, aby wymierzyć w sła- 


by punkt i zestrzelić ją jedną serią. 


Oczywiście celowanie jak cała gra po- 


lega na przesuwaniu opornego kółka 

celu we właściwe miejsce. Dobre opa- 
nowanie triku pozwala zestrzelić kilka 
celów jeden po drugim — i to jedyny 

moment, w którym czuje się prawdzi- 
wą satysfakcję. Cała reszta jest mono- 
tonna i schematyczna. I 


ładne widoki, zwłaszcza 
£ koło Dover 

a mnóstwo typów 
samolotów 

idiotyczne zadania 

z celami naziemnymi 
zero radości z setek 
zestrzeleń 


Jeśli nie zestrzelisz zasłaniający 
Heinkli, latem nie będzie zbiorów kapusty 


PRODUCENT: SMonkey Labs + WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
POLSKI WYDAWCA: brak ; procesor 2 GHz, 768 MB RAM, 
CENA: nieznana ; karta graficzna 128 MB 


* MULTIPLAYER: brak 
| LINK: www.darkestofdays.com 
| ZAROK: ktoś z przyszłości naprawi grę 


PRZYBYSZ Z PRZESZŁOŚCI 


łówny bohater to prawdzi- 
wy kowboj. Podczas walki 
z Indianami dostaje strzałą 
pod brzuch. Już ma się 
śmiertelnie wykrwawić, ale 
w ostatniej chwili przybywa wysłannik 
z przyszłości i wciąga go do portalu 
czasu. | za chwilę łatają go roboty. 
A że historia ma go za zmarłego, jest 
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"ZASSAĆ 


"Taardziel z ae ości WselEGY z oryżałaesi © przemierza historię, 
wszędzie i zawsze zostawiając za sobą stosy trupów, ruiny i zgliszcza. 
Nie, to nie nowy Serious Sam. Ale giwery ma równie mocne 


przeżyli tę konkretną bitwę. Unieszko- 
dliwiam ich, strzelając w nogi i ręce, 
ale równie dobrze można ich olać i ła- 
dować w resztę wrogich wojaków, 


SKALĘ, ŻE WIELE GIER AKCJI MOŻE 
POZAZDROŚCIĆ TEJ ROZMACHUUW : 


świetnym materiałem na agenta orga- 
nizacji KronoteK, która dba o to, żeby 
przeszłość była zgodna z tym, co piszą 
w podręcznikach szkolnych. 


W 


Gra jest półliniowa. W centra i można 
wybrać misję, którą chce się wykonać, 
ale na polu walki wskakujemy na szy- 
ny, z których lepiej nie zeskakiwać. Co 
dziwi, bo na pierwszy rzut oka mapy 
wydają się duże i otwarte. Szkoda, że 
to tylko pozory. Po zboczeniu z wy- 
znaczonej ścieżki natrafiam na niewi- 
dzialne ściany. Czasem przejście po- 
między drzewami jest tak szerokie, że 
nawet ekstremalnie obżerający się 

w fast foodach ludzie nie mieliby pro- 
blemów z przeto em się między 
nimi, a kowboj n dzie. 

Jako agent z przyszłości dbający o hi- 
storię nie mogę zabijać każdego jak 
leci. To znaczy mogę ale lepiej, że- 
bym tego nie ro ch prze 
ciwników otacza nie 


den sposób, zabawka organizacji, tak 
: zwane chasery. To małe kulki, który- 


«łe robociki, które zaczynają latać wo- 


*« a tych specjalnych zostawić kumplom 
: —oni nie mają kar, gdy zrobią VIP-owi 


kuku. Jest jednak na nich jeszcze je- 


mi rzuca się w takich przeciwni- 
ków. Nie, nie giną od tego. Przy- 
najmniej nie od razu. Chasery to ma- 


kół ważnego historycznie celu jak osy. 


' A wtedy można je zdetonować 


i bardzo szybko załatwić przeciw- 


: nika, z którym inaczej trzeba obcho- 
;_ dzić się jak z jajkiem. Wadą tej broni 
:_ jest to, że dość szybko się kończy 


i jest skuteczna tylko przeciw ważnym 


:_ dla historii celom — reszty się nie ima. 
* Jeżeli dbam o historię i nie tłukę kum- 


pli ani smerfów, to w nagrodę mam 


; więcej punktów, za które ulepsza się 


broń. Wyjaśniono to tak, że gdy dzia- 
łam zgodnie z kodeksem firmy, to 
dział od naprawiania historii staje się 
działem od rozwoju spluw sprzed kil- 
kuset lat. Głębokie. 


TECHNOLOGIA 
SPRZED LAT 
Podczas przeładowywania 
broni zastosowano patent jak 
N Gears of War. kę to robię, 


) 


:_ Grafika jest jak z... 
:_ snych gier strategicznych. Strze- 


gier ak- 
; zazdrościć 
ś_ chu. Naprze- 
« zwykle kilkadzie- 
: czyna się mała 
:  wojenka. To wła- 
; śnie wtedy gra naj- 
: gólnie, gdy obserwu-= 
«jemy to z boku. Widzia- 


* ny z daleka teren nie jest 
; taki brzydki, a dym i wybu- 


mam linię w nim, to kowboj zaprezen- 
tuje, jakie szybkie rączki mięli chłopaki 


: z Dzikiego Zachodu i ekspresowo zała- 
:_ duje broń. Wcisnę klawisz za wcześnie 


(ASTARCIA MIEWAJĄ TAK WIELKĄ 


albo za późno i broń się zatnie — uzu- 
pełnianie pocisków trwa wtedy znacz- 
nie dłużej. Robi to naprawdę dłużą 
różnicę, gdy obsługujemy bronie takie 
jak muszkiet, które trzeba uzupełniać 
ołowiem po każdym strzale. 
nowocze- 


laniny wyglądały tak ładnych pa- 

rę lat temu. Gdyby nie kilka fil- 

trów, to nie uwierzyłbym, że 
to świeżak. Z drugiej strony 

hb. dzięki temu możemy uczestni- 

czyć w starciach na dużą 

skalę, tak wielką, że wie- 


le 
cji może 

DoD rozma- 
ciw siebie staje 


siąt postaci i za- 


bardziej Iśni, szcze- 


chy są całkiem niezłe. 
Razi głupota wrogów — potrafią nie 


' zauważać mojej postaci, nawet gdy 
*- przykładam im lufę do skroni i biegam 
* naokoło nich. Rozumiem, że kiedyś 


poziom edukacji był niższy niż teraz, 
ale to nie tłumaczy aż takiej tępoty. 


nie złą grą, po prostu jest zbyt ar- 
«_ chaiczna jak na dzisiejsze czasy 

' —zabawne, że to odnosi się do 

' gry o podróżach w historii, co? 

: Ma kilka ciekawych pomysłów, 

« ma kilka fajnych momentów, ale 


Przemycony z dalekiej przyszłości wskaźnik | 
okolicznych granatów zw dwie gody 


Darkest of Days nie jest przesad- 


to nie wystarcza. 

W gatunku strzela- 

nin trzeba być 

twardzielem, że- 
by coś zna- 
czyć, a DoD 
niestety braku- 

je ikry. MM 


„ wczorajszy wygląd 

> i sztuczna inteligencja 

= pozory otwartości kryją 
liniowe misje 
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Lażdniń kiodó mdókń hoawidniiwnini wina 


TimeGate Studios 


TopWare 


79,95 zł 
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" BEZ MEDALI 


SECTION 8 


Kosmiczny fps ma kilka pomysłów, dzięki którym 
warto zwrócić na niego uwagę. A używanie plecaka 
odrzutowego bawi tu jak w mało której grze 


o sieciowa strzelanka w futu- 
rystycznych klimatach. Fabuła 
opowiedziana jest jeszcze go- 
rzej niż w grach opartych na 
kinowych filmach. Wiem tyl- 
ko, że dwie frakcje kolesi w zbrojach 
tłuką się w kosmosie. Nie wiem po co, 
o co i dlaczego — z takim podejściem 
twórcy mogli ją po prostu olać i zrobić 
serię potyczek z botami. Tym bardziej, 


ś«PALIWO REGENERUJE SIĘ DOŚĆ 
SZYBKO, WIĘC W SUPERMANA BA- 
WIMY SIĘ KRÓTKO, ALE CZĘSTOW 


że dostarczone przez nich misje wła- 
śnie takie są, tyle że mamy na nich 
wykonać ządania jak z rasowego 
fps-a, czyli coś zebrać, coś wysadzić 
czy skopać komuś metalowy tyłek. 


MIĘKKIE LĄDOWANIE 
Wiecie, jak się w tej grze pojawiam na 
polu walki? Zostaję wystrzełony z or- 
bity! Przed desantem mogę sobie wy- 
brać miejsce na mapie. a także ekwi- 
punek, który zabiorę ze sobą w dół. 

A potem? Odlot! Przebąam Się przez 
atmosferę jak podsk otoczony płomie- 
niami. Tuż nad ziemią mogę użyć ha- 
mulca, co spowolni moje opadanie 

i pozwoli na drobne ruchy, dzięki cze- 
mu da się na przykład uniknąć lądo- 
wania w samym środku strzelaniny, 

a zamiast tego zdesantować się za 
plecy wroga. To eliminuje dwa pro- 
blemy — spawn killing i camper- 
stwo. Odrodzeni gracze mogą się po- 
jawić w prawie każdym punkcie ma- 
py, więc zaczajanie się na nich jest nie- 
możliwe, a stanie w miejscu nie ma 
sensu, bo w tej grze to praktycznie 
pewna śmierć. 

Wszystkie perki są dostępne od po- 
czątku. Dla jednych to zaleta, dla in- 


nych wada. Ja takiego rozwiązania nie 
pochwalam, bo nie mam motywacji 
do grania i nie muszą mi tego udo- 
wadniać amerykańscy naukowcy dro- 
gimi badaniami. Perków jest też mało. 
ale za to można wybierać jeden kika 
razy, maksymalnie cztery. Tak trzeba 
wypełnić dziesięć pół i raczej nie ma 
tu umiejętności, które dawałyby coś, 
ale przy tym coś pogarszały. Dzięki te- 


naj- 
bardkiej połąfiie UÓSTEGGŃEE. 


Przed odlotem trzeba dobrać dwie 
bronie (nie ma podziału na główne 

i przyboczne, więc bez problemów da 
się zabrać ciężki karabin i wyrzutnię 
rakiet), a także dwa gadżety jak pakiet 
ładunków wybuchowych, narzędzia 
naprawcze albo nóż. Dzięki temu 

nie ma sztywnego podziału - 
na klasy — rzeźbię je 


sobie sam. Nic aś 
ga> 


nie stoi 


Ratownicy tutaj mają taki zwyczaj, że pierwszy 
przy wraku może wybrać fant z deżo18 załogi 


Pa 5 
4 e 


A 
gć . LE: 


procesor dwurdzeniowy 2,4 GHz, 


2 GB RAM, karta graficzna 512 MB 


do 32 graczy 
www.joinsection8.com 
będą grać najtwardsi 


Pojedynek zakończył się nagle i malowniczo 
około sekundy po załadowaniu wyrzutni 


naprawczy po- 
zwalający leczyć 
innych (w końcu 
biegają w zbro- 
jach). Takie nie- 
standardowe hy- 
brydy sprawdzają się najlepiej. 


' WE WŁASNYCH BUTACH 


Najlepiej na polu walki spisuje się pie- 


«chociarz, bo jest najbardziej mobilny. 


Zbroja sekcji ósmej pozwala na ko- 
„) rzystanie z jetpacka. Dzięki temu 
da c na przykład lecieć na 
ku, ale sunąć jak myśli- 
bo paliwa nie star- 


Feat Support Killer + W 1 z a 


szikakak 


cza na długo. Regeneruje się za to sa- 
mo i to dość szybko, więc w superma- 

* na bawimy się co prawda krótko, ale 
często. Drugim plusem zbroi jest tryb 
overdrive: gdy długo sprintuję, zaczy- 
nam biec jeszcze szybciej. Kamera wy- 

" skakuje z głowy i ląduje za plecami, 

* a wojak przyszłości zasuwa jak spor- 

« towy samochód. Obie umiejętności 
bardzo się przydają, bo mapy Są roz- 
ległe. Tak duże, że maksymalna liczba 
graczy ma serwerze, czyli trzydzieści 

' dwie osoby, wydaje się za mała. 

" To jedna z tych gier, która nie zrobi fu- 

" rory w sklepach, ale znajdzie się grup- 

ka fanów, którzy będą grać, aż serwe- 

w padną. Będą to twardziele, którzy 

poświęcą dużo czasu na to, żeby na- 

się strzelać w powietrzu, 

diabelnie trudne. M 


SECTION 8 


jest tu kilka unikatowych 
3 pomysłów 

a: słodka wolność twórcza 
w kwestii klas 


- 


Ósemka na siódemkę ) 


= 


Deadline Games : 
brak 
12,99 € (ok. 54 zł) 
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HM abuła nie łamie bijatykowego 

schematu — to historyjka bez 

EE znaczenia usprawiedliwiająca 
okładanie każdego kto się na- 
winie po pysku. 

iów jest dwóch do wyboru. 

Pierwsze skrzypce gra charyzmatycz- 

ny Rorschach. 


; procesor dwurdzeniowy 1,8 GHz, —: 
* 1 GB RAM, karta graficzna 256 MB : 


ATAKI KLONÓW 


lokalny tryb kooperacji 
www.watchmenvideogame.com 


still dead 


GH PART 2 


Za klimat? Piątka! Za system walki? Też! Cała gra 
jest na pięć. Wielka szkoda, że nie w skali szkolnej, 
tylko w naszej, dziesięciopunktowej 


Szuka przełącznika, a drugi broni się 
przed falami przeciwników. Wybór nie 
ma większego znaczenia. 

Kompan przydaje się jednak do budo- 
wania klimatu — rozmowy szaleńca 
Rorschacha, który najchętniej karałby 
śmiercią za same kosmate myśli, z Ni- 


te Owlem, który po- 
piera literę prawa, są 
największą zaletą gry. 
Walka jest prosta, ła- 
twa do opanowania 

i na krótką metę na- 
wet przyjemna. Rzą- 
dzi klasyczny system: 
słaby cios, mocny 
cios, blok. Ataki moż- 
na łączyć w kombo- 
sy, ale nawet tymi 
podstawowymi wy- 
kańcza się praktycz- 
nie każdego, trzeba 
się tylko nauczyć uników, bo punktów 
życia jest mało i zgraja motocyklistów 
potrafi rozszarpać w ułamku sekundy. 
Najfajniejsze i tak są rzuty — nie ma 
jak cisnąć opasłym bikerem w grup- 
kę jego kumpli. Wszyscy padają na 
ziemię, a leżących szybko wykańcza 
się mocarnymi kopniakami. Czasem 


dal lać po mordzie, aż przeciwnik pad- 
nie na deski. 

Za takie pieniądze lepiej wyłowić coś 
po przecenie, niż pakować się 

w Watchmenów. Stosunek jakość 

i długości gry do ceny jest bardzo mi- 
zerny. Drugi epizod prawie nie różni 
się od pierwszego — ci, którzy grali 


Gdyby nie tryb wpada nam w ręce kij baseballowy, w jedynkę, będą wiedzieli co robić. M 
kooperacji, Nite klucz francuski albo butelka — zwięk- 
Owla mogłoby szają na chwilę siłę ciosów, ale szybko WATCHMEN: THE END 


się rozpadają. IS NIGH — PART 2 


Przeciwnicy z danej grupy mieli jedną 


nie być. Różnią 
się kilkoma cio- 


bohaterowie jak 


na kartach komiksu 


sami, wyglą- mamusię i jednego tatusia, którzy ku- Om 
dem, głosami pili im takie same ciuchy w hurtowni. system walki cieszy 
i miejscem Różnice między nimi są w zakresie od na krótką metę 

w menu głów- „niezauważalne”, do skromne”. Trak- 

nym. No, cza- tuje się ich też tak samo — chociaż są 


wrogowie, których trudno złapać do 
rzutu czy skutecznie ojąatć nie 
trzeba zmieniać taktyk, w 


sem jeszcze się 
rozdzielają — je- 
den samotnie 


SĄDZISZ, ŻE JESTEŚ GOTOWY? 


ści 
ję! 


zp Ranxxxxxx"x"" <=" „g”1 A 
4, Wsparcie powietrzne? Śmigłowce szturmowe AH-1Z 
plują ogniem z nieba, ale zanim zaczną siać pożogę 
na ziemi, musisz wyeliminować wszystkie stanowiska 
przeciwłotnicze. 


R a - pes 
Żaden twardziel nie mógł ustać na nogach 
wobec potęgi soczystego pstryknięcia 


KKKKKK<K<xK<K<x*<x<xx"x"" 
e oskrzydłać i zajmować dogodne pozycje? 
perz, zby mógł z dystansu eliminować 
rużyny przeciwczołgowe, umożliwiając 

„s * Abramsom M1A2 wjazd do doliny. 


/ 
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|. 
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N Załadować piechotę do HMMWV wyposażonego 

4, w M3M (GAU-21), aby wywabić i zaatakować siły ALW? 
mę Ryzykujesz tym samym stanie się łatwym celem 
dla oddziałów przeciwpancernych. 


pm JĄ, 
zw > 


zuudyj stka 
Natarcie piechoty wzdłuż linii drzew? Wykorzystaj 
ostonę i walcz o każdy metr terenu w starciu, 

N w którym jedna kula może oznaczać śmierć 


NUM NOCNA 


OPERATION 


Ostrzał artyleryjski? Namierz cele z ukrycia, a następnie we: 
ostrzał artyleryjski, aby zmiażdżyć umocnienia wroga. Sztab 
zezwoli tylko na kilka baraży, więc korzystaj z nich mądrze... 


NXXXXXRRXRIR 


y zdzdzdadndndn() 


PC = 0 
zw EO 


e ADOBE 


codemasters' 


tekst 


PRODUCENT: Naughty Dog/SCEA 
POLSKI WYDAWCA: SCEP 
CENA: 199,90 zł 
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WITAM, DOKTORZE JONES 


To odważne, co powiem, ale ten tytuł jest tym dla przygodowych gier akcji, 
czym Call of Duty: Modern Warfare dla strzelanin. Absolutnie perfekcyjny 
przykładem na to, jak powinna wyglądać niesamowita rozrywka 


athan Drake w pierwszej 
części gry pokazał, jak nie- 
zagospodarowanym gatun- 
kiem jest larocroftowe kica- 
nie po starożytnych gro- 
bowcach. A teraz jest jeszcze lepiej! 


Cała ta gra jest jedną wielką, nie- 
skończoną miazgą, której pierw- 
szym przykładem jest już dziesiąta se- 


KI, 


kunda rozgrywki, kiedy to ranny Dra- 
ke wydostaje się z wiszącego nad 
bezdenną przepaścią pociągu. Jest tu 
dokładnie wszystko — odrywające się 
elementy, łażenie wewnątrz wago- 
nów, wspinanie się po ich zewnętrz- 


nych ścianach, skoki w ostatniej chwi- : 


li... a to dopiero pierwszy z dwu- 
dziestu sześciu rozdziałów! 

Etapy wspinaczkowe poprzetykane są 
odczas 


przeszkodami, a NACHSZE 
bo jeszcze trze 
tami. Przeciwn 
kiedy jak niepo 
wie z F.E.A.R.-a, 
skoczony z flan 


-sypywało mnie 


3 


CAŁA GRA TO JEDNA. 
TYCZNA JAZDA BEZ TRZYMANKI»» Jy 


anie się za * 


;_ się zajść mnie z boku. Dobre jest to, że : 4odellakcae osiągnięcia kon- 
«niemal każde starcie da się rozegrać 4: 


kure aj każdy poziom jest 
po cichu — zamiast od razu walić z ka='-: > adj ckości. Gdybym 
: łacha, można CES się za plecy s miał. wskaz ć jeden, który wywarł 


>= 


strażnika i wykończyć go szybkim a na mnie największe wrażenie, 
zwarciu także -_ miałbymeż' tym poważny pro- 


« kiem ACE 9 jw 
« są świetnestrochę p zekombinowany 
« system zjedynki został Żi 
nowa, dzięki czemu mamy tera 
przycisk odpowiedzialny za l0ś 


blem, ponieważ:cała gra jest jed- 


ną gigantyczną jazdą bez trzy- 

manki. To tak jakby 

wziąć dziesięć najle- 
: rzy- 


«szych fiłmó 
' godowych 


: mencie, gdy wróg wy- 
«. prowadza cios. Proste, 
«. łatwe i przyjemnel 


Jeśli tak naprawdę dobrze przymierzę, 


to strzelę celowniczemu prosto w oko 


I[ 


jk. j - widziały. Z przyjemność 
| | 4, 


S A NO 
W publicznych pralniach najlepiej wychodzi „i 
jedna rzecz: pranie. Najlepiej na kwaśne jabłko j 

aj a 4 


LINK: www.unchartedthegame.com 
LICZBA GRACZY: 16 
PLATFORMY: PlayStation 3 


| 

| wjednej grze. Pędzący pociąg, 
ucieczka przed czołgiem, rabunek 

w muzeum w Istambule, pościg na 
ciężarówkach, walący się budynek, 
katastrofa kolejowa — to tylko kilka 


przykładów tego, co można znaleźć 
w Uncharted 2: Among Thieves. 

Do tego wszystkiego jeszcze gra wy- 
4 jak milion dolarów. 


) gląda 
| 
i 


z <w 


tak epickie etapy, 
że aż żal je kończyć 
fotorealistyczna grafika 
4 i taka sama animacja 

a: świetny polski dubbing, 
daleki od kreskówki 
znakomicie rozwiązane 
walki wręcz i strzelaniny 
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Harmonix/MTV Games 
EA Polska 


http://www.thebeatlesrockband.com 
do 4 graczy 
PlayStation 3, Xbox 360 


Lata siedemdziesiąte to okres, w którym każdy 


na A z Beatlesów grał 
* BESSETWMA KE UBASOAWWK 


MM FE amiętnie słuchałem The Bea- 
4 M] tes w podstawówce. Wciąż 
| robi mi się ciepło w sercu, 

A gdy słyszę takty zakurzone- 
M go przeboju w radiu. Ale są- 
dalem, że nie nadają się do gry mu- 

zycznej. Och, jakże się myliłem. 


Zacznę od podstaw. To gra muzyczna, 
w której gra się na plastikowej gitarze 
czy perkusji lub śpiewa do mikrofonu. 
Na ekranie widać kombinacje klawi- 
szy, które trzeba wcisnąć czy wyso- 


rał przy własnym stole do rulety 


grę Twist And Shout. Kolejne kawałki, 
zgodnie z tym, jak ewoluowała twór- 
czość zespołu, odpływają w coraz bar- 
dziej uduchowione klimaty. Są wszystkie 
żelazne pozycje z sierżantem Pieprzem 

i żółtą łodzią podwodną. Im bliżej końca, 
tym spokojniejsze i bardziej wysmako- 
wane granie, a zwieńczeniem wspania- 
łego przeżycia, jakim jest podróż przez 
twórczość The Beatles, jest pozornie 
prosta, ale w istocie szalenie głęboka 
piosenka The End. Tak, tak się właśnie 
nazywa. A ja po jej zagraniu odłożyłem 
gitarę niemal ze łzami w oczach, bo po- 


CZUJEMY SIĘ, JAKBYŚMY GRALI 
DO STAREGO, ALE ŚWIETNIE ZA- 
CHOWANEGO WINYLU 


kość tonu do zaśpiewania. To wszyst- 
ko. Wygląda to na porażkową grę im- 
prezową dla starych ludzi, ale w prak- 
tyce okazuje się przewspaniałym do- 
świadczeniem tak dla samotników 
jak i towarzyskich graczy. 
Największa w tym zasługa piosenek. Au- 
torzy odpuścili prościznę w stylu Love 
Me Do czy Let lt od razu rzucają nas 
na ciekawsze utwory jak otwierający 


czułem miłość i oddanie, z jakimi uczczo- 
no The Beatles w tym tytule. 


Poza samymi wspaniałymi kawałkami 
twórcy dodali bowiem nieprawdopo- 
dobne wizualizacje, bardzo bliskie temu, 


ś_ co tworzyli artyści związani z The Beatles 


lub zafascynowani ich twórczością. Sam 


«film otwierający zapiera dech w pier- 


siach, a potem jest jeszcze lepiej, bo 
wszystkie kawałki mają genialne tło gra- 
ficzne i czasem dźwiękowe. Twist And 
Shout gra się w kultowym londyńskim 
klubie The Cavern, a melodię co chwila 
vrzask rozentuzjazmowanych 
e bardziej histeryczna at- 
varzyszy piosenkom z okresu 


tekst 
cubituss 


ALL YOU NEED IS... 


ROCK BAND 


Cudowna podróż w przeszłość dla starszych fanów 
muzyki. A ci młodzi mają teraz okazję zapoznać się 
z żelaznym zestawem ponadczasowych przebojów 


podboju list przebojów 

w USA, a potem zaczyna się 
to, co w The Beatles piękne. 
Coraz bardziej wykręcone 
kawałki zyskują coraz dzi- 
waczniejszą oprawę, któ- 
rą wieńczą niepokojące 
stroje członków zespołu 
wykonujących kultową I Am 
The Walrus. Niesamowite, że 
każda piosenka ma dokład- 
nie taki (choć wtedy się tak 
nie nazywał) teledysk jak 
miała, ale obudowany rze- 
czywistością studia. Lennon, 
McCartney, Harrison i Starr 
zaczynają grać While My 
Guitar Gently Weeps, całe 
studio powoli się zmienia 

i po chwili Beatlesi stoją na 
wzgórzu w strugach desz- 
czu. Członkowie zespołu są 
fantastycznie animowani 

i szersze ujęcia wyglądają jak 
archiwalne nagrania. 
Trudno się dziwić, wizeru- 
nek Lennona konsultowała Yoko Ono, 
która bardzo angażowała się w pro- 
dukcję gry, tak jak masa ludzi związa- 
nych z Beatlesami. Syn producenta ze- 
społu przy remasteringu usunął trza- 
ski i szumy przeszkadzające w odbio- 
rze, zostawiając tyle, że czujemy się, 
jakbyśmy grali do starego, ale świet- 
nie zachowanego winylu. 


Możecie się śmiać, ale dawno żadna 
gra tak mnie nie poruszyła jak The 
Beatles: Rock Band. Wspaniałe piosen- 
ki wspaniałego zespołu podano w nie- 


"_ skazitelnej formie muzycznej i graficz- 
nej. To najlepsza gra muzyczna, jaka 
istnieje. Musicie w nią zagrać. IM 


THE BEATLES 
ROCK BAND 


wspaniałe wizualizacje 


świetnie dobrane kawałki 
The Beatles jak żywi 


ile w tej grze jest miłości! 


-EHEEREREH 
tekst 
iibernerd 

6 kuba 
drużycki 
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HARDWARENIEMAL ZIMOWY 


Kolejna porcja supergadżetów dla graczy! Jeśli kogoś 
zmroziła ich cena, niech go ogrzeje myśl, że fajny 
sprzęt nie musi być drogi - mysz lcon7 dowodem 


ultowy (w niektó- 

rych kręgach) od- 

twarzacz Apple'a 
ukazuje s ątej 
wersji. Ty 
| znawcy Ste o Jobsa 
dostali do e 
przerobio z 


| ralnie kamerk 
całkiem przyz 
|-- 640x480, 3 
sekundę 


O versja PS3 jest o 33 pro- 
cent mniejsza i 36 procent 
żejsza. Bez obaw: ma do- 


kładnie takie same podzespoły i nie 
różni się wydajnością od starszej 

i grubszej siostry. Jedyna zmiana to 
pojemność dysku, która została 
zwiększona do 120 GB. Estetom 
spodoba się fakt, że na nowej czarnej 
obudowie nie pozostają ohydne śŚla- 
dy po palcach. Ekologów i działaczy 
Greenpeace uraduje mniejsze aż o 34 
procent zużycie energii. Miłośników 
ciszy zadowoli niezauważalna praca 
napędu Blu-Ray (choć i pierwszy mo- 
del nie był przesadnie głośny). A sła- 
bych z anglika ucieszy, że jeszcze 

w tym roku dostępna będzie aktuali- 
zacja systemu, tłumacząca caluteńki 
interfejs na polski. 

Sama obudowa wydaje się nieco 
mniej kosmiczna i estetyczna niż 

w pierwszej wersji. Nie robi szczegó|- 
nie ekskluzywnego wrażenia, może 
być postrzegana jako kolejne pudełko 
pod telewizorem. Zmniejszenie roz- 
miaru urządzenia spodoba się 
zwłaszcza osobom, którym pod TV 
brakuje miejsca na kolejne sprzęty. 
Zmianie uległy przyciski na obudo- 
wie, które z dotykowych zastąpiono 
zwykłymi. Po uruchomieniu konfi- 


PLAY 


na: 600 złotych za 
wersję 8 GB, 729 
złotych za 16 GB 

pojemności. M 


guracja urządzenia nie sprawia ja- 
kichkolwiek problemów — to PS3, 
które znamy (lub nie). 
Łatwo ustawimy 
bezprzewodowe 
połączenie Wi-Fi. 
Przeglądanie 
stron www za 
pomocą PS3 

nie jest najwy- 
godniejsze na 
świecie. Nawi- 
gowanie po odno- 
śnikach padem stwa- 
rza problemy, jed- 
nak należy pamię- 
tać, że zawsze 
można podłączyć 
mysz i klawiaturę. 
Same witryny uru- 
chamiają się szyb- 
ko, a przeglądanie fil- 
mów na YouTube jest 
bardzo komfortowe. 
Wydaje się, że Sony zrobiło bardzo 
istotny i rozsądny krok. Zmiana na 
chudszą edycję może przynieść je- 
dynie korzyści. No i te gry... Czytali- 
ście już test Uncharted 2? 

Za udostępnienie konsoli do testów 
dziękujemy sklepowi Ultima 
(www.ultima.pl). M 


LANS POPRZEZ DŹWI 
GŁOŚNIKI ALTEC LANS 


ING 


kręci się, wiąże buty (żartowałem). 
Moc muzyczna jest sroga — w sumie 
gra tu aż pięć głośniczków (po dwa 
w satelitach plus subwoofer), każdy 
z osobnym cyfrowym wzmacnia- 
czem. Jak na niewielki zestaw 2.1 
brzmi naprawdę nieźle, a wygląda 
e się subwoofer postawić 
w charakterze ozdo- 
by na stole. Ce- 
na 899 złotych 
nieco studzi za- 
pał, ale jakość 
to jakość. IB 


iągle masz te szare plastikowe 
głośniczki sprzed 10 lat? Zle, 
| o tobie 


więk z satelitek doskonale 
ożywią grę czy film. Panelik 


sterujący na kabelku wyglą- 
da świet- 

nie, 

świeci, 


LINK: www.alteclansing.pl CENA 
W SPRZEDAŻY: już są 


Porównanie wielkości obu konsol najlepiej 


SONY PLAYS 
waga i rozmiar konsoli 
mniejszone o 30 procent 
icha praca 
napędu Blu-Ray 
matowa obudowa nie brudzi 
się od dotknięcia palcem 


wciąż brak wstecznej 
kompatybilności z PS2 


LEON PÓŁZAWODOWIEC 
ICON7 Z500 


nany z reklam slogan „prawie 

jak...” generalnie służy ośmie- 

szaniu badziewnych rzeczy. 
W przypadku Z500 należy jednak zro- 
bić wyjątek. Jeśli napiszę, że Z500 to 
prawie jak GX9 Logitecha czy prawie 
jak Sidewinder Microsoftu, będzie to 
dobra wiadomość. Mysz firmy lcon7 
jest niemal tak dobra, jak topowe gry- 
zonie gigantów rynku. Jeden istotny 
szczegół: jest od nich dwukrotnie tań- 
sza. Za 169 złotych dostajemy mysz, 
która jest wyposażona w teflonowe 
wymienne stopki, wymienne pokry- 
wy antypoślizgowe i pochłaniające 
pot z ręki, zmienną czułość 
(800/1200/1600/2000/3200 dpi 


LINK: www.icon7.com/pl/Product- 
Detail_Z500.html CENA: 169 zł 


przełączane za pomocą przycisku na 
obudowie) i czujnik laserowy. Do tego 
siedem programowanych przycisków 
i trzyletnia gwarancja. Słabo? Nie, zu- 
pełnie nie słabo. Brakuje naturalnie 
takich bajerów jak sztywny i śliski 
oplot kabla, ciężarki do regulacji wagi 
czy budowa umożliwiająca granie le- 
wą ręką. Nie można mieć jednak 
wszystkie- 

go. M 


WEJŚCIE SMOKA 
RADEONY Z SERII 5800 


eszcze niedawno ekscytowali- 

śmy się DirectX-em 10 i nowymi 

kartami z nim zgodnymi. Nie 
powstała jeszcze żadna gra, która by 
w sensowny sposób wykorzystywała 
nowe efekty graficzne, a już mamy 
kolejny standard. Taka dola awangar- 
dy graczy — wszystko się zmienia. 
Dlatego z radością witamy nową ge- 
nerację Radeonów: HD 5870 i HD 
5850. To bardzo wydajne karty, no- 
wością jest tu nie tylko obsługa DX11. 
Układy zbudowane w procesie 40 nm 
są mocno upakowane i zużywają 
mniej prądu, a zatem mniej się na- 
grzewają. Testy wykazują 


że HD 5870 (nie 
podkręcony — domyśl- 7 5 
ne taktowanie 850 MHz 


SÓW 
rdzeń i 4800 MHz efektyw- — XNaż 
nie RAM) jest minimalnie szyb- Z 4 


szy od dwóch HD 4870 i jakieś 

10% szybszy od topowego GeFor- 
ce' a GTX295. Niższy model HD 5850 
ma niższe taktowania i osiągi, ale ma 


się dobrze podkręcać, więc może być 
niezłą okazją dla maniaków OC. Rade- 
on HD 5870 ma technologię Eyefinity 
— da się podpiąć do niego trzy ekrany 
(coś dla fanów symulatorów lotu czy 
WoW-a). Wyższe modele będą w sta- 
nie obsłużyć aż sześć monitorów! Nie- 
stety tylko takich z wejściem Display- 
Port, dotąd stosowanym głównie 
przez Apple'a. Ale są już zapowiedzia- 
dane takie urządzenia i za kilka tygo- 
dni będą na rynku. 
HD 5870 kosztuje około 1400 złotych 
(1600 złotych za wersję z zaawanso- 
wanym chłodzeniem 
ASUS), za HD 5850 


do Kar 
stującą D 
McRae: DiRT 
że Battlestatior 
droższej wersji). M 


LINK: www.asus.com CENA: 950-1600 zł 
W SPRZEDAŻY: już jest 
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Organizator PA new music qr 


Po raz pierwszy w Polsce! 


|weRr ramzawa tamron. "zna |nremteney "ehem 


- NIETYPOWY, INTERAKTYWNY MEGA 


KONCERT ZAWIERAJĄCY W SOBIE MUZYKĘ Z NAJWIĘKSZYCH 


WYKONYWANĄ PRZEZ ORKIESTRĘ 
SYMFONICZNĄ, CHÓR I SOLISTÓW. 
TWÓRCAMI WIDOWISKA SĄ ŚWIATOWEJ SŁAWY KOMPOZYTORZY: 
I . NA KONCERCIE USŁYSZYMY 


INTERPRETACJE MUZYKI Z GIER W WYKONANIU 
1 j , m 


16.11.2009 ZABRZE 
17.11.2009 
18.11.2009 


DOM MUZYKI I TAŃCA 


WYTWÓRNIA 


TORWAR 


CZE] Fuaw cójestę TiEo (EGH came 


: e_. 
empikcom MEEERW PMMA -©. "e!  sróm 


zrażajcie, tylko wyślijcie kolejne na: 


Jesień, jesień. Ubisoft poinformował, że przesuwa wydanie pecetowej 
wersji Assassin's Creeda Il na wiosnę. Straciłem dobry humor, więc na 
listy odpowiadam niegrzecznie. Ale kiedyś mi przejdzie, więc się nie 


Wiktor Cegła 


Witam szanowną redakcję PLAYA! Czytam was od niecałego roku i stwierdzam że 
© wą poda co do kr cadhe py Padać AE Z projekt”. 


Na początku zapowiadało się super (i jest dalej), ale po jakimś czasie z 


skrócony do jednej strony. Moje pytanie brzmi: czy nie dało by się rozszerzyć 
do dwóch a 


o 
[ 


wkrótce zeszyt 


anawia się, czy nie zakończ) yć Kal 


Wiktor. Miłe słów 
ka na temat wasze- 
go pisma zajęłyby 
mi duuuuużo miej- 
| sca, więc od razu 
| przejdę do rzeczy. 
| Chciałem podzię- 
| kować zooltaro- 

j | wi za tekst o Star- 
| | Crafcie 2. Po raz 

2 = = pierwszy ktoś 
ma mi - mnie przekonał do 
pna strategii, ponieważ tego gatunku bardzo nie lubię. Strasznie 

ą  oooledaneńj o tym, co się działo w grze, normalnie potem 
uwierzyć, że aż... rozlałem sok, który akurat piłem. Tak mnie za- 
teresował. Podziękuj ode mnie zooltarowi, OK? 


Piter1996 


wój list. 


PANIE GRZEGORZU LATO... 
CO JEST LEPSZE- FIFA CZY PRO EVO? CZYTELNIKÓW 
PLAwA Z PEWNOŚCIĄ INTERESUJE PANA ZDANIE 


3070% 4 PADIE 
PY AEDZO 


O GRY SIĘ PYTAM, 
GRY TRAKTUJĄCE O PIŁCE 
NOŻNEJ... 


st uznawana jako hicior do dzisiaj, 
a” i nudna... Dla mnie i dla wielu 


q óżnie je oceniają. 
opisany przez większość branży, więc może 
dobry oim zdaniem jest po stu przyzwoity. 


Więc zanim napiszecie kolejną recenzję (za FIFĘ nie mam do was wielkiego żalu, 
bo graliście we wczesną betę), przejrzyjcie fora o grach komputerowych... 
PiTeR 


surowo, ale wciąż je kochają i jarają się nimi. Dlatego mamy zaufanie do na- 
/ch ocen. Nie mówiąc o tym, że dostajemy grę o wiele wcześniej, niż tra- 
ą na rynek, więc kiedy piszemy recenzję, opinia graczy nie jest znana. 


- GAME-SHORT-WALKER- 
- SHOOTER 


Mam propozycję stworzenia w PLAYU czegoś, co roboczo nazwałem ShortShoo- 
tem. Byłyby to uwagi innych redaktorów na temat recenzowanych gier w dzia- 
le testów. 


Piotr „Shky” Szkiłądź 
nie Cubituss poprawi, ale wydaje mi się, że kopiowanie innych po- 
zczególnie tak otwarte, nie jest raczej dobrą inicjatywą. Jeśli je- 

Ś ciekawy dodatkowej opinii o jakiejś grze, myślę, że powinieneś spytać 
na forum PLAYA. Wiesz, lepiej wymyślać coś nowego, niż małpować. To by 
śmierdziało trochę. 


Niecł 


mysłów, 


st 


OCZYWIŚCIE, OCZYWIŚCIE... NOOOO... Z FIFY 
TO JARAM PAPIEROSY BEZ FILTRA: ALE Co To PROIwWo 
TO JA NIE wIEM, PROSZĘ PANA. 


Ma, PREZEŚ, KOŃCZYMY 
TEN wewIAD, Bo FAN JESTEŚ 
SZUJA NASŁANA PRZEZ 
HOLENDRA! 


Maszyna wygrała. Cieszysz się? 
Powinieneś, bo dzięki temu 
na CEJ) nożesz za darmo 
oglądać najnowsze klipy, 
seriale, kreskówki z zasobów 
MTV, Viva, Vhl, 

Comedy Central, 

w formacie pełnoekranowym 

i w najlepszej jakości. 

Już nigdy złośliwe 
rozpikselowane okienko 

nie odbierze Ci przyjemności 
oglądania. 


zeskanuj Fotokod. Wyślij 
SMS na darmowy numer 
8085 o treści 
„fotokody”, by pobrać 
aplikację do skanowania. 
Opłata za połączenie z 
Internetem wg. taryfy 
54192490843 Twojego operatora. 


Oglądaj topowe programy m.in. 


EC jackass 


a ulubiona przez wie- 
lu fanów wersja naj- 
popularniejszej strategii 
umożliwia napisanie całej 
historii od nowa. Akcja za- 
czyna się 4000 lat przed 
Chrystusem, kiedy więk- 
szość kultur dopiero racz- 
kowała. Możliwości gry 
pozwalają zacząć do ta- 
kich detali jak wybranie 
sobie miejsca pod stolicę 
cywilizacji, która może kie- 
dyś trząść światem 
Całość rozgryw 
kwadratowym 


góry 


stwo wynalazkiem 
otem z powietrza. IR 


procesor 400 MHz, 128 MB RAM, karta 
32 MB, 1700 MB miejsca na dysku 


wybieranie opcji 
czekaj 


rozwiąż 
idź do 
buduj drogę 


3 yt 

prędkości, obijanie innych 

aut czy przejeżdżanie na czerwonym 
świetle karane jest ujemnymi punkta- 
mi. Za włączanie kierunkowskazu 


i przestrzeganie przepisów słupek 
punktacji wzrasta. 

W każdej misji należy przejechać wy- 
znaczoną trasę, zatrzymując się na 
oznaczonych przystankach i otwiera- 
jąc drzwi. Zadowoleni użytkownicy 


szybkie odjeżdżanie z przystanku 
oznaczają karę i kiepskie wyniki 

w końcowym rankingu. Do dyspozycji 
są zarówno tradycyjne szkolne busy 
jak i lepszej klasy autokary oraz trasy 
prowadzące raz przez miasto, raz po 
przedmieściach. El 


procesor 1000 MHz, 256 MB RAM, karta 


komunikacji to kolejne punkty. Gwał- 32 MB, 
towne hamowanie, spóźnienia i za 


300 MB miejsca na dysku 


STEROWANIE 


jazda do przodu 


ojP|= 


skręt w lewo 
skręt w prawo 


buduj miasto 


buduj kopalnię 
buduj sieć irygacyjną 
automatyzuj 


14 
Le 
w 
F fortyfikuj 
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A 
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Enter/Spacja koniec tury 


łynny hardkorowy symulator na- 
jemnika z grafiką izometryczną 

robi wrażenie swoimi możliwościami 
i klimatem. Zanim zacznie się taktycz- 
ną sieczkę, oglądamy mapę okolicy, 


czytamy maile od szefostwa i załącz- 
niki ze szczegółowymi danymi na te- 
mat akcji, przeglądamy portal najem- 
ników i kompletujemy drużynę. 
Charakterystyczne dla serii są tryb tu- 
rowy i punkty ruchu członków ekipy, 
które rozważnie wydajemy na akcje. 
Zza każdego krzaka może wyskoczyć 
wróg i posłać kulkę w łeb, potrzebne 
jest wczucie się w sytuację. Jeden krok 
za dużo może uniemożliwić oddanie 
strzału i precyzyjnie zaplanowana mi- 
sja staje się walką o przetrwanie. 


procesor 233 MHz, 64 MB RAM, 
karta 8 MB, 900 MB miejsca na dysku 


Jagged Alliance 2 w wersji Wildfire 
został wzbogacony o obszerny 
mod, który zamienia pole walki 


F1 do F6 


w bardziej realistyczne, dodaje no- 
we zabawki do arsenału i pozwala 
eksplorować nowe terytoria. I 


STEROWANIE 


wybór najemnika w oddziale 
/ wycentrowanie ekranu nad najemnikiem 


hamulec/wsteczny 
otwieranie drzwi 
lewy kierunkowskaz 
prawy kierunkowskaz 
lewe lusterko 

prawe lusterko 


Spacja kolejny najemnik 


1do 9 wybór oddziału 

P pozycja leżąca 

c pozycja pochylona 

S pozycja stojąca 

Z włączenie/wyłączenie trybu skradania 
Alt+S szybki zapis 

AIE+L szybkie wczytanie gry 


koniec gry 


jestem Zatanistą 
laptopy porównuję i za taniej kupuję 


Złoszczą Cię wściekle wysokie ceny? Trafiasz do sklepów, 


w których nie ma wyboru? Odwiedź nową porównywarkę t A = 

cenową tanio.pl. Dołącz do Zatanistów, którzy za taniej n || O | 

chcą mieć większy wybór. Tanio.pl — przebieraj, u 

porównuj ceny, kupuj najtaniej! Szukam. |ele]ge) WE kupuj 
JĘ 


ZEBY ZAKOŃCZYĆ 
GRE, ALEK MUSI 
ZDOBYĆ TYLKO 
10 PUNKTÓW. 
NIE POZWOLĄ 
NA TO CI ZLI. 
ZACZĘŁO SIĘ, 
WIELKIE POLOWA- 
NIE NA NASZEGO 
BOHATERA. 
KIEDY JUZ 
ŚMIERĆ ZAJRZAŁA 
MU W OKO, POJA- 
WIŁA SIĘ DESKA 
RATUNKU. KILKA 
ZBITYCH DESEK 
LATAJĄCYCH 
W POWIETRZU... 


CHŁOPAKI, 
JESTEŚMY 
URATOWANI. 


A JA DAJĘ 
SOBIE RĘKĘ 
UCIĄĆ, ZE TO 
JESZCZE NIE 
KONIEC 
KŁOPOTÓW. 


AHOJI WITA WAS KAPITAN JOHN 
PATISON | JEGO WIERNA ZAŁOGA! 
WIDZĘ, ZE PRZYLECIELIŚMY 

W SAMĄ PORĘ. NA POKŁADZIE 
SZYBKIEJ LOPEZ JESTEŚCIE 
BEZPIECZNI. 


DZIĘKI WIELKIE , 
KAPITANIE PATISON. 


NIE MAM POJĘCIA CO 
SIĘ STAŁO. PODOBNO 
WSZYSTKIE CZARNE 

CHARAKTERY CHCĄ 
MNIE ZABIĆ. 


TO NIE ŚCIANA. Ę 
TO NASZ GENERATOR 
ROZPIERNICZACZY 
ATOMÓW DO NAPĘDU 
SZYBKIEJ LOPEZ. 


EJ, CHŁOPAKI! 
PATRZCIE - BŁĄD 
W GRZE! PRZECHODZĘ 
PRZEZ ŚCIANĘ! 


TAK, WIEMY. 
PRZYSYŁA NAS LIGA 
DOBRYCH BOHATERÓW. 
DAT ŁORY. 


TEE" 


www.gry-online.pl 


gry z dobrej strony 
OnLine 


Na www.gry-online.pl pracuje codziennie 
ponad 50 osób. Przygotowaliśmy dla was: 
12734 opisane gry, 4484 kody i trainery, 
824 poradniki do gierr 3363 artykuły 
10 462 materiały filmowe, 9972 pliki, 
223 812 ilustracje, 44 494 wiadomości, 
ponad 8 000 000 postów na forum graczy. 


Co miesiąc odwiedza nas ponad 2 500 000 
czytelników, dołącz do nas, zapraszamy! 


Q 


PLAN 


...............0 0 


Najlensza 

gra flashowa 

Run with Death 
http://shroomtown.com/index. 
php?pagez=exhibitionaid=295 
Jedyna poza BioShockiem gra, 

w której można spotkać Little Si- 
sters. Co prawda występują w in- 
nej roli, a rozgrywka diametralnie 
się różni od BS-a, ale jeśli szukacie 
szybkiej odtrutki na stres i lubicie 
klimaty zbliżone nieco do Happy 
Tree Friends, Run with Death na- 
daje się idealnie 


Sprzdbali 


Najlenszy wątek 

na forum PLRYR 
Seria NFS 
www.playpc.pl/forum/foru- 
m,pt20857p8_Seria-NFS.aspx 
Przy okazji premiery rewelacyjne- 
go Shifta warto powspominać 


statnie dwie częś 
zachwyciły, ale wiele z poprzed- 
nich to porządne racery. Niektórzy 
spędzili z nimi wiele miłych chwil. 
A wy? Dajcie znać na forum! 


FLGS 


Fail miesiąca 

Chip wydaje muzykę 

Na ogół nie śmiejemy się z innych 
pism, bo błędów nie robi tylko 
ten, kto nic nie robi, a i nam zda- 
rzyło nam się na przykład pomylić 
tytuł gry na okładce, ale to, co zro- 
bił Chip, przeszło ludzkie pojęcie 
i... było tematem wielu ciekawych 
żartów w internecie. Wrzucenie 
przez pomyłkę na krążek pisma 
kilku gigabajtów pirackich empe- 
trójek przez człowieka, który trafił 
na okładkę Entera (pisma tego sa- 
mego wydawnictwa co Chip) — nie 
mogło przecież skończyć się ina- 
czej. Przerobiona przez Qrpiecha, 
jednego z użytkowników forum 
Markolf.pl okładka tego pisma 

z hasłem „Leechowane przez czy- 
telników > Seedowane przez 
ekspertów” to najlepszy komen- 
tarz do sprawy. 


POWRÓT KULTOWYCH KLASYKÓW 


Okazuje się, że konwersje dużych gier na iPhone'a absolutnie nie muszą być 
słabe. Oto przekonujący dowód - pięć kieszonkowych wersji znanych gier, 
których nie można nie znać, jeśli ktoś ma iPhone'a lub iPoda Touch 


3. 
I kolejny dowód na to, że jak się chce, 
to można. Podczas gdy w Doom: Res- 
surrection nie ruszamy postacią, a je- 
dynie zaznaczamy cele, tutaj mamy 
zupełnie normalnego kultowego Wol- 
fensteina — tak samo jak na pecetach 
sprzed lat zwiedzamy labirynty i strze- 
lamy do faszystów, a na koniec do sa- 
mego roboHitlera. Wygląda identyko 
jak hit sprzed lat. Must have! 


5. 
Niby rozgrywka została spłycona 
w konwersji, bo skupia się na walce 

i skakaniu po platformach, ale to 
wciąż przyjemna zręcznościówka. Na 
ekranie wyświetlają się ikony — ze 
strzałkami, skokiem czy ciosami. Cał- 
kiem wygodne rozwiązanie jak na 
konsolę (a co, może iPhone nią nie 
jest?), która nie ma żadnych przyci- 
sków ani gałek analogowych. 


W odróżnieniu od choćby słabiutkiego 
Metal Gear Solid Touch, z którego zro- 
biono prymitywną strzelaninę na szy- 
nach, tutaj mamy normalne chodze- 
nie, strzelanie, walkę w zwarciu, uży- 
wanie przedmiotów, rozbudowę bro- 
ni... To pełnoprawny Resident 4, choć 
nie wszystkie etapy się zmieściły — jest 
dwanaście najbardziej zapadających 
w pamięć fragmentów. Wystarczy. 


2. He 
Coś dla fanów główkowania. Opowieść o ginącej rasie D'ni, To jest dopiero remake! Recenzowana niedawno w PLAYU 
która może tworzyć połączenia z innymi światami, to pre- (i oceniona na mocną dziewiątkę) kultowa przygodówka 
tekst do rozwiązywania masy zagadek i wyłapywania szcze- w odświeżonej wersji na iPhonie wygląda rewelacyjnie. Są 
gółów na pięknych planszach. Świat widzimy z oczu. Zresz- wszystkie nagrane dialogi, jest ładna, nowa grafika. 

tą Myst to kawał historii gier — jeśli nie graliście na pececie, A przede wszystkim śmieszna do dziś historia Guybrusha 
sprawdźcie tutaj. Jeśli graliście... będziecie chcieli wrócić. Threepwooda, który koniecznie chce zostać piratem. 


W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU * W TYM MIESIĄCU 


Luhitus5s B-5ida Nuentin 


Został fanem trąbek. Po By jako pierwszy dzienni- Po raz pierwszy od ponad 
tym, jak po powrocie karz na świecie mógł po- półtora roku nie był obec- 
z urlopu w ramach żarciku grać w Just Cause'a 2, mu- ny przy zamknięciu kolejne- 
przymocowaliśmy jedną siał być na lotnisku o czwar- go numeru PLAYA. Ostatnie- 
odpowiednio od tej rano, więc nawet go dnia wysyłania pisma 4 
spodu do jego krze- nie pytaliśmy, o której do drukarni był bowiem 
sła (wiecie, co było dalej, prawda?), wstał, ale bardzo dzię- na... innym kontynencie. 
wciąż trąbi i trąbi. Reszta ekipy czasami kujemy, że do nas wtedy nie zadzwo- Nie, nie na urlopie (choć krążą plotki, 
też. Sąsiadująca z nami redakcja Kom- nił. Na szczęście w Eidosie nakarmiono _ że na niego też się kiedyś wybierze) 
puter Świata na razie nie zgłasza pre- go jego ulubioną pizzą. Wrócił niewy- — lecz zdobywać dla was info o no- 
tensji. Pewnie szukają większej trąbki. spany, ale przynajmniej najedzony. wej grze. Szczegóły wkrótce. 
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JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A = 
NA NUMER 7128, W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310). 
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| UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, (CZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. 
MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ SMS NA NUMER 7128 (1,22 PLN z VAT), W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458R54) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 
ABY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928 LUB 79933, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458R54) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ 
ZAKŁADKĘ WAP,Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458R54) 


DZWONKI ESZ ELI NR 7 USR 
Chodź, przytul, przebacz RM3529931R54 a Lg ca 
«s ml = /EĄ 


Cry cry 
Czy ten Pan i Pani 
Hush Hush 


| 
| 
| Kalvi 8. Remi, Stop (Faling Down) RM3547748R54 || A 
Number 1 RM3545773R54 | UWAGA! | £ : 
a e 4 
Radio song | | WYŁĄCZNIE B3556839R54 
Rysowane Tobie | ) DLA of 
To kie kiedy płyną łzy | 7 
21 Guns RM3556106R54 || 
ROPATALOO RM3557757R54 | DOROSŁYCH! m. ; 
icho f 
Dmuchawce Latawce Wiatr z 2; d 
Evacuate The Dancefloor B3557308R54 B3557256R54 
] 


Funhouse | 
Gosia Andrzejewicz, Otwórz oczy 


| 
| Gotta Feelin | - ] | 
I Know You Want Me | 23 ». | 


FD) Jai Ho! (You Are My Destiny) 


 RM3531617R54 |] * ' 
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= z j WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428 LUB 74933, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271R54). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ 
=j I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271R54) 
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obieia Z6S254F (1 A 
JAK POBRAĆ DZWONEK:  (ODSŁUCHAJ/DZWONEK jard ” 
REAL MUSIC: WYŚLIJ SMS NA NUMER TZADZWOŃ 
7428, W TREŚCI WPISZ NUMER 51128 


jE06ak 


DZWONKA (NP. RM2559677R54). | (79 Osobie: śmiała i O sobie: diablica, po ie: wesoła, O sobie: lubię cieka BNI Osobie: jestem trochę 
zda — żądna przygód... prostu anielska ;) spontaniczna, sprawdź j i sexi przebieranki szalona. Delikatna 

ODGŁOSY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI : sam! RODOW: tanie ; Hobby: sport, basen 

WPISZ NUMER DZWONKA (NP. TT2248360R54). ć Hobby; aktorstwo wy om Hobby: wszystko na ke y: hea s NE kawy 

ABY, WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE, ; : Kubie: u facetów - R konaj icnsD i Go ANORNZO O podróże, mężczyzni 

W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: Roe ac=cf : i a lg Lubię: dobrą zabawę JĄ "NI porządek u Ciebie 

NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452R54). "Ka | | j z RE j PSR ż Ą.> AZ i 

ZAMAWIAJĄC DZWONEK OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, : BOWIE 2 |ik 4 sms JOL 3 ma MAGDA na 72933 P © | sms SYLWIA na 72933 j | 

Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ. RE ZEA| 012 i ia 47498 2 komórki „ let G-708-777:660 1 ; 


POMOC W ODBIORZE GADŻETÓW MOŻNA UZYSKAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38, LUB WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 4500), NA 
NUMER 7128, LUB MAILEM NA ADRES: WAPSTERQWAPSTER.PL. KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7254: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 72933: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 
7428: 4 PLN (4,88 Z VAT), NUMER 74933: 4 PLN (4,88 Z VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT), NUMER 79933: 9 PLN (10,98 Z VAT). USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAMI SWOI, PLAY, SFERIA. OPŁATA ZA 
POŁĄCZENIE INTERNETOWE JEST POBIERANA ZGODNIE Z CENNIKIEM OPERATORA. KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMEREM: *7128 TO 1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT). REGULAMIN USŁUG NA WWW.WAPSTER.PL. ZAMÓWIENIE DOWOLNEGO 


ELEMENTU JEST JEDNOZNACZNE Z AKCEPTACJĄ REGULAMINU. W RAMACH REALIZACJI USŁUGI UŻYTKOWNIK OTRZYMA ZAMÓWIONY PRODUKT ORAZ INFORMACJE O BIEŻĄCEJ OFERCIE CT CREATIVE TEAM S.A. USŁUGĘ DLA 
CT CREATIVE TEAM S.A. TECHNICZNIE WYKONUJE VIA ENTERTAINMENT SP. Z O. O. UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. JEŻELI NIE WYRAŻASZ ZGODY NA OTRZYMYWANIE INFORMACJI O 
BIEŻĄCEJ OFERCIE CT CREATIVE TEAM S.A. WYŚLIJ STOP NA 2800 (KOSZT ZWYKŁEGO SMSA W TWOJEJ SIECI). ELEMENTY OZNACZONE "+18" ZAWIERAJĄ TREŚCI EROTYCZNE | SĄ PRZEZNACZONE JEDYNIE DLA OSÓB PEŁNOLETNICH. 


Za gry. na innych platformach zapiacisz: 


PlayStation©3/Xb 


PlayStation©2 - 49,99 zi 


Wii rm - 73,99 zi 


NDS rm - 59,99 zi 


www.ea.pl/taniegranie 


* 
sugerowana cena detalic. 


SKATE 2 


ox 360" - 39,399 zi 


zna 


dostępne również: 


CRYSIS WARHEAD, WŁADCA PIERŚCIENI: PODBÓJ, 
M - KRÓL NAZGULI, 


WŁADCA PIERŚCIENI: BITWA O ŚRÓDZIEMIE 
OJCIEC CHRZESTNY; 2 


I WYŁĄCZNIE NA PlayStation©3 "i Xbox 360 r": 
BATTLEFIELD BAD COMPANY, 


W-serii Classics oraz Platinum GB) 


